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Z REDAKCIE

 Hi fifo-fans,

pﬁ dihsej dobe, nazie zdmv& sa wt]g:pﬂ’l

: yvdrame z nadich stranok. Ti si

mmm mgmmi 20 ‘uZ nig, mwhnl mylili,

; vw;% pmm = ktu
- pisSeme am&ﬁs&wh nﬂjm
‘sis mn:i aj truﬁ annﬁw
- postavili tvarou v ¥

| nebolo v nasich silach zvladnut. Tak sme jesed

.-_,'p:[[mnn stravili nnhﬁﬁanﬁn taki'ah mﬂyeb

1 potvor, kioré | ddis '.astgm

m dﬁfanL 2 &istého
i ho mﬂmu zaistovaného
soft aj hardwarovymi ochranami.
Hnjou hlavnou pdvinnostou je ospravedinit sa
 vetkym, ktori sa marne a diho tesili na nové
Gislo. Dufam, 2ze teraz po patriﬁmch
- persondlnych zmenéch v redakcii, ktoré nutne
‘museli nastaf ako dosledok mnohyc.h chyb, sa
podari opéf dat vietko do poriadku a ¢asopis

doruéif vietkym, ktori ofi stoja.
po horéach

Bohuzial nesfastie nechodi
| samo. Istd nemenovgna bratislavska firma, ktora
' nam dala prislub Uzke] spoluprdce na
Speciainej prilohe Extra-Fifo, na poslednu chvifu
_od realizacie tohto projektu odskogila (zrejme si
~ uvedomili, Ze na vydéavani ¢asopisu nezbohatnu),
| a tak kedZze sme tuto prilohu inzerovali my,
zodpovednost samozrejme zostala na nas.
Bohuzial v na8ich silach po zmene
' obsadenia redakcie uZ nie je vydaval dva
casopisy naraz, preto musime vietkym,
ktori .si Extra-Fifo predplatili, oznamif jeho
zrudenie. Peniaze, ktoré poslali na tieto
prﬁﬂ . pre zjednoduSenie prevedieme na

ne konto, ktore maji u nas
utvomné. s tym, Ze samozrejme tim, ktori
nds o to poZiadaju listom, okamZite
posleme celd sumu nazad. Je to riesSenie
byrokraticky pracne, ale jediné mozné.

Koneéne po vietkych zlych
spravach mame pre jedného z vas dobri:
letna predplatitelskd sufai o  Amigu
1200 mala predizent uzdvierku az do konca
augusta, aby sa mohli zapojit aj ti, ktori
nedostali Fifo 23 podfa pévodného gasového
plénu, jej vyhercom je P. Stankovit z Hrifiovej.

Svojim skalnym fanudikom dakujeme, s
ostatnymi sa li¢ime a s vami vietkymi sa teSime
na dalSie stretnutie uZ opét v pinej sile.

Vasi fifaci

Opétsa raz

MEGA

Prinddame vém zoznam vielkych
vyherocov  velkej sifaie MEGA-
LOTO, ktori boli vylosovani a
odmenanl cenami tirmy PERPETUM
(v tychto chyifach sa uf cendm dévno
lasiaj:

1. Viastimil DoleZef, Veverskd Bitiska
664 T1
. Jarosiav Bokors, Dunajska Streda
Pavel Sernocky, Vsetin, 755 01
Jan Vach, Rimavskd Sobota
Kundrat Roman, Vranov nad
Toplou, 08301
. Chiebik Jan, Myjava
. Matudka Jifi, Hlugin
Orsulik Tomas, Bohumin-Skfefon,
Tasy
8. Pokorny Miroslav,
66451
10. Cajka Jan, Kofice, 040-01
11. Bednaf Jaromir, Dolnf Lutyné
12. Bletistay UhRIT, Ostrava-Jih,
70400
13, Bletislav Unlif, Ostrava-Jih 70400
14, Bednér Michal, Zilina 01008
15. Heks Rdbert, Povaiska Bystrica,
01701 |
16, Kriian Rdbert, Banska Bysirica,
aram
17, Madarit Rudolt, Prievidza, 87101
18. Vikhovsky Marek, Bratisiava,
B
19, Chadima K., Sluknov, 40777
20, Berko Michal, Havifoy-Bludovice,
73801
21 Rastislav Tomus,
Stiavnica, 96800
22 Honl Miiod, Geska Tiebové,
58002
23. Vallo Paval, Diakovce 92581
24, Hoika Joze!, Nitra-lvanka, 84808
25, Synat Jifi, Bloviee, 33601
26. Vacha Viéclav, Vimperk, 38501
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Siapanice,

Banska

27, Tomus Rastisiay, Banskd
Stiavnica, 96900
28. Bokora Jarosiav, Dunajska

Streda, 92501

29. Hovorka Z., Gdsiav, 28601

30. Kratun lgor. Banska Bysirica,
87401

31. Majerfak Jozel, Kedmarok, 08001

32. Ostfansky Karel, Zlin 4, 78302

33. Babic Peter, Benica nad Myjavou,
B0501

34, Paduchova Eva. Handlova, 87251

35, Bodid Cubod, Bratislava, B2107

36. Volkicky Jaroslav, Chvaletice,
53312

37. Petija Miroslav, Stara Lubovria,
DE401

38. Kolenit Peter, Lika, 81634

39. Chmelka Miroslav, Hlohovec,
82001

40, Pavka Martin, Znojmo, 56301

41, Sklenka Henrich, Banska
Bystrica, 87401
42. Doleief Viastimil, WVeverska
Bitygka 66471

43. Fries Patr, Hradec Krélové, 50011
44 Mares Miroslav, Mosi, 43401

d45. Lenhardi Jolius, Rofnavské
Bystra, 04331
46. Boudnik Bohumil, Duchcav,

410901

LOTO

4T, Fuksa Michal, Plerov, 75005

48, Zdk Pair, Lipov 60672,

48, Bigovsky Peter, Nové Mesto Nad
Vahom, 81501

50. Macik Lubos, Dalny Kubin, 02601

51, Mraz Pairik, podta Loves, 85192

52. Majertak Jozed, Kelmarok, 06001

53. Huddk Marian, Slovinky, 05340

54, Talth Zoltdn, Filakova, 98601

55, ZFAfek Vojtéch, Bystfice nad
Perét., 58301

56. Garan Eduard, Rolfiava, 04801

57. Cidzer lwvan, Surany, 84201

58. Lazar Mariin, Opava 5, T4T0S

58. Kundrat Roman, Vranov nad
Toplou, 09301

60, Flora Miroslav, Praha 4, 14500

€1. Provaznik Jifi, Holice v Cachéch,
53401

62, Konidek Frantiiek, Kaotvrdovice,
67907

63. Sodoviéka Rudoll, Dubnica nad
Vaham, 01841

64, Steiger Jifi, Prostéjoy, 79602

85, Lukad Tomad, Banskd Bystrica,
ar40

86. Végh Ladislav, Komdrno, 94501

67. Janullk David, Biskupice, 76341

68. Nekoranec Marian, Cadca, 02201

88. Lehocky Ondrej. Matejovice,
05951

70. Brosch Marek, Praha 3, 13000

71. Zeman Peter, Handlogva, §7251

72, Kralochvil Milo, Pardubice,
53012

73 Némec Erik, BBT05

74, Martinéi& Rdbert. Skalica, 90901

75. Travniak M., Vyskav, BB201

TE. Jirkovsky Ondfe|, Libarec 7.
48007

T7. Mraz Michael, Veseli nad LuZnici,
38181

78. Pokluda Jifi. Stramberk, 74286

T8. Hanko Pavol. Banowce n.Bebr..
85704

B0, Hejsek Josef, Pelhtimoy, 38301

B1. Rezdt Marek, Loucnd nad D,
78811

B2. Valant Andraj, Detva, 96211

B3. Emmer Jan, Liberac XXV, 46312

84. Cmorik Boris, Roifava, 04801

BS. Honzik Miroslav, Domailice,
34401

BE. Jalen Mastin, Ceskd Budéjovice,
3roi

B7, Otakar Matoudek, Varnador! V1,
40747

BE. Kriffak Juraj, Povaiskad Bystrica,
oo

82. Stellik Pater, Levice. 93405

90, Kadpar Viadimir, Litvinov |, 43601

81. Podobny Samuel, Barnolakovo,
BOO2ET,

82, Birtus J., Hrankce, 75301

83. Hanudel Jatius, Presov, 08001

84, Katka Milan Ing., Praha 8, 18400

85, Pohan Jifi, Novy Rychnov, 38404

86, Evien Gabriel, Kory2any, 76805

87. Agyagos Peter, Kodice, 04001

98, Magy Zoitan, Kosdaty, 82509

28, Klimek Marian. Bardejov, 08501

100 Barka Pavol ml., Klaslor pod
Inievom, 03843
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HARD

PRAKTICKE VYUZITI
PROGRAMU SOUND
TRACKER

Omrzelo vas uZ poslouchat cizl dema
s cizimi melodiemi? Pokud ano,
moZna je to pravé &lanek pro vas...
Cheete-li AY pouZit k tvorbé viastnich
hudeb, nenajdete pravdépadobné v
souéasné dobé lepsi hudebni editor,
nez je SOUND TRACKER. Existuji
sice i jiné velmi dobré editory, napf.
Fukiv  AMADEUS (tzv. Fukovo
hradlo), ale zaéatecnlky ani pokrocilé
tu asi nerozvesell skutecnost, Ze
svou hudbu budou muset psat
ponékud komplikované v &islech a
proto valna vétsina dava pfednost
SOUND TRACKERU.

O tom, ktera tlacitka ovladaji
Sipku a daldich zbyte&nostech, na
prvni pohled viditelnych, se uz ve
FIFU psalo, takZe dnes se budeme
podrobngji zabyvat jinymi vécmi.

Jak ale zagit psat hudbu?
Nejdfive potfebujeme obalky - ne
viak ty na dopisy, ale obalky tonove.
SAMPLE EDITOR nam umoziuje
vytvofit velice pékne obalky. Horni
‘polovina obrazovky |e pro hlasitost,
spodni pro Sum. Hlasitost miZe byt
maximalné 15, 3umy 31. Ovladani je
temér stejné, jako v hlavnim menu.
Cheete-li mit ¢&isty t6n, zméfite
vSechny nuly v “Sumove cast™ na
jednigky. Tim Sum vypnete a zustane
jan gisty ton. Naopak, chcete-li jen
Sum, vypnéte stejnym zpisobem
hlasitost. Kdyz zustanou aktivovany
obé okna, vznikne smeésice Sumu a
tonu, coZ se hodl hlavné pro zajimave

__bici (SNARE DRUM).

V druhé casti SAMPLE EDITORU
‘sl mizete vyrobit vibrato, skluzy,
nebo bici typu BASS DRUM (obr. 1),
nebo SNARE DRUM (ebr.2). V
pofadku, tonovou obdlku tedy u2
méame, ale ma chybu - pfehraje se a
skonél. Checeme-li nékterou jefi Cast
opakovat, pouZijeme 3 okénka v
hlavnim menu SOUND TRACKERU,
V SAMPLE nastavime c&islo nasi

obdlky, v REPEAT pozicl, od které se -

bude opakovat a v REPLEN poéet
pozic, které bude opakovat.

Jesté jedno okénko ma vliv na
ténové obalky. ORNAMENT EDITOR
umi vytvofit posloupnost pliténovych
odchylek, podie kterych se bude noia
fidit. SloZité? Vibec ne. Tak
napfiklad, kdyZ budete stiidat &isla
+00 a +03, tak prvnl pozice obalky
bude hrat normalné, néasledujici o 3
plltony vySe, dalsi zase normainé a
tak pofad dokola. Timto zplsobem
mizZete vytvofit vérohodné akordy
mollové (stfidanim +00, +03, +07) i
durové (+00, +04, +07) a mnoho
dalsich. O tom, jak oznadit notu, aby
hrala podie uréitého ornamentu, se
dozvite za chvili.

Viastni psani not probiha takto:
zvolime okénko EDIT a v editaénim
okné se nam objevi kurzor, se kterym
mizeme hybat wvieml sméry.
Jednotlivé noty zapisujeme 2z
klavesnice (fada S - J a Z - M).

Oktavu ménime stiskem SYMBOL
SHIFT a kiavesy 1 - 8 Prvni ze
étvefice sloupcu napravo od noty
oznaduje Cislo obalky. MuZe se
zapisovat automaticky (je-li v poloZce
SAMPLE nékteré &islo obalky
uréeno), nebo také ne (je-li v
SAMPLE nula). Druhy sloupec je
vyhrazen pro nasledujici pfikazy:
0 - opakuje posledni zadany pilkaz
1 - ignoruje pfedchozi pfikaz - zakaze
18}
2 az 6 - nemaji vyuziti
7, 9 - umliéi notu (vite, k Semu je to
dobre?)
8, C - prvni typ hardwarovych bas(
A, E - druhy typ hardwarovych basi
B, D - pfehraje celou obélku plnou
hiasitostl (15), bez ohledu na
hlasitost, uréenou v SAMPLE
EDITORU
F - ornament
~ Treti a &tvrty sloupec je vyhrazen
pro &isla, kterd tyto pfikazy ovliviuji,
tzy. parametry. Mapfiklad u F zadava
&islo ornamentu, podle kterého se ma
nota hrat, u hardwarovych basu jejich
kmitocet.
A co jsou to hardwarové basy?
AY umi kromé generovani tond i timto
tonem vibrovat. Jak to pfesné déla, to
se mne neptejte, ale vysledny efekt je
ten, Ze po zadani toho pravého
kmitoétu zazni perfekini hiuboky tén,
kterého byste pouhou obalkou nikdy
nedosahli. Nejvetsi problem je uréit
spravny kmitocet, pfi kterém ton moc
nepulzuje a je staly. Mensi praxi
zjistime, Ze pro C-2 se hodi kmitoCet
3C, nebo 14, pro A#1 zase 43, pro
G#1 tfeba 4C. Zbyva uz jen vysvétlit
rozdil mezi prvnim a druhym typem
hardwarovych basu, ale to jste si uZ
mozZna vsimli, Ze prvni typ je wySsi,
neZ hiuboky druhy typ. Jesté néjaky
problém? Hardwaroveé basy vam stale
pulzuji a nevite si s nimi rady? ZKuste
tohle - vyberte si néjakou obalku,
tfeba | Upiné prazdnou a v SAMPLE
EDITORU zakaZzte hlasitost i Sum.
Ton uz nekolisa a Je vZdy stejny.
Postupem &asu sami zjistite, kdy je
dobré pouZivat ten, ¢i onen zplisob.
K editaci uz neni co dodat, takZe
uZ jen drobnosti. Kdyz cheete
vymazat pouze jeden  urdity
PATTERN, nalistujte si ho a zvoite
CLEAR PATTERN v druhém okné
(OTHER). Na prvni otazku odpovézie
NO, na druhou YES.
Dal$i funkce jsou jiz pochopitelné
a pokud nezapomenete zvyit délku
{LENGTH} po naprogramovani cele

skladby, nemizete narazit na
problém. Abychom mohli hudbu
poudivat v samostatnych

programech;, nusime ji k tomu upravit
v SOUND TRACKER COMPILERU,
ktery se nahrava samostatné. Prvni,
co udélame, jg, Ze nahrajeme nasi
skladbu (LOAD SONG). Potom ji
zkompilujeme (COMPILE SONG). Po
zvoleni MERGE PLAY ROUTINE

zadame adresu, na které chceme
hudbu mit pfehravanou. SAVE DATA
FILE se nas zepta na jméno, pod

kterym ma hudbu nahrat a vypide

nam ddilezité informace:
INIT SONG - Inicializace. Na této

adrese pfipravime hudbu K
pfehravani.

PLAY SONG - Pfehravani. Na tuto
adresu budeme kazdou

padesatinu sekundy skakat, aby

hudba hraila,

DELAY SET - Adresa samotnych dat,
1j. INIT SONG + 1084,
LENGTH - Délka celé hudby.

Kdyz sestavujete hudby do
dema, nemusi mit viechny svij
pfehravat, staéi jedna. U ostatnich
nevolte polozku MERGE PLAY
ROUTINE a rovnou uchovaveijte
zkompilovana data (SAVE...). Data
pak prehrajete takto: Dilezité je, aby
pfehravaé védél, kde ma data hledat.
To se dozvi, kdy2 na adresu INIT + 1
zapiSete vy35i bajt a na INIT + 2 nizsi
bajt adresy, na které jsou data
uloZena a hudbu inicializujete.
Assembleristé viozi do registru HL
adresu dat a skoCi na adresu INIT +
3. Potom pfehravejte jako normalné
(RAND USR PLAY: PAUSE 1.
GOTO...)

Daldi text se bude tykat demo
programi, do kterych sve hudby
umistite, Délat dema s cizimi hudbami
uZ patfl minulosti. Cheete tedy udélat
demo, se kterym prorazite? No,
pfesny navod vam nikdo neda; ale
nékteré zasady by mél vas vytvor
spifiovat...

1 - Mélo by to byt néco, co tu
jesté nebylo. To je v dnesni dobg
tézkeé, ale tim radostnéji jsou nové
napady pfifimany.  MGZe to byt
opravdu perfektni hudba, ale spide
novy zplusob scroliingu, vybroudené
ukazatele  hlasitosti,  zajimaveé
grafické efekty atd. Tim. se vyhnete
pohrdavym poznamkam typu - “To uz
jsem nékde vidél..." Mne samotného
uz nebavi se divat na nékolik raznych
dem a pfitom jako by byla viechna
stejna. Protoe se naméhejte a
pfemysisjte.

2 - Nepodcefiujte design. Demo,
které hyfi barvami, jesté nemusi byt
krdsné barevné. Je to casty nesvar
v&isiny polskych starSich dem. V
téchto piipadech plati, Ze v
jednoduchosti je sila, Tedy - pozor na
barvy!

3 - A co obrazky? Jen na
obrazcich, tfeba digitalizovanych, se

dobré demao zaloZit neda, Leda byste

patfili mezi  vyjimky
GRAPHICS, DAN a dalsi).

4 - Nahrdvani je dilezite. Uz
uvodni obrazek hraje dialeZitou roli.
Takové véci, jako scrollujicl text,
hudba, nebo podobne efekty pfi
nahravani zfeimé neumi kazdy, ale
sem tam se hodi aspon rliznobarevng
pruhy, nebo PRESSOR V od
Proximy. Néktefl tyto specidini
loadery nesnasl a argumentuji tim, Ze
se to pak neda pfeveést na D-40/D-80.
Pro autora by véak nemel byt problem
vytvofit dva loadery a tim tento ndzor
utisit.

5 - Hloupé texty uz zkazily hodné

p&knych dem. Viipnym narazkam a
Sikovnd stylizovanemu rypani se
zasméje kazdy rad, ale bezdivodné
urazky, nebo sprosta slova nemaji v
dobrém demu co délat. ;
- B -V posledni dobé se rozrostla
obliba tzv. MEGA DEM a to jak
dohravanych z pasku, tak i najednou
v paméti, Neni sioZité vytvofit ke
svemu demu pékné intro (Gvod),
tieba s Uvodnimi titulky a po jeho
prob&hnuti  pak rozkomprimovat
hlavni ¢ast dema. Mné osobné se
podobna intra libi a daji se udélat
doslova na sto a jeden zpusob. -

7 - Srozumitelnost. Pokud ma
demo néjaké zviastnl funkce
(specidini scrolling, zpétny chod
textu, stop, rychlé pfevijeni; nebo
prepinani hudeb), informuijte o nich
hned na zatatku dema, ne az na
kongci; kdy uz zpravidia byva pozdé.
Neni na $kodu také instalovat HELP
stranku. = Mimochodem, rychie
scrollovani pfes &tvrt obrazovky taky
neni pfli$ srozumiteingé, nemyslite?
Dotyéni védi, o kom miuvim...

Nedélam si v zZadném piipadé
patent na rozum, tyto texty o demo
programech jsou mymi osobnimi
nézory. Mél jsem ale tu ¢est seznamit
se s mnoha hudebné-grafickymi
demo programy i s jejich pfednostmi
a chybami, které jsem se zde pokusil
shrnout.  Pfipadné  pfipominky
smérujte na adresu; Karel Vangk, Oty
Synka 18498, 708 00 Ostrava -
Poruba. JelikoZ v soucasne dob&
programuji hudbu i na pocitaci Amiga
500, uvitdm kontakty i s jinymi
hudebniky za utelem vymény
hudebniho. software a zkusenostl.
Mnoho Stésti pfi tvorbé hudeb viem
preje :

(DSA
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Na nasom trhu sa v poslednej dobe
objavili domace televizne hry napr,
SEGA, LYNX a podobne, Niektoré sa
daju pouzivat len v spojeni s
televiznym prijimagom (napr. SEGA
MEGA DRIVE), iné si prenosné
(napr. LYNX) a obsahuju
monochromaticky alebo farebny LCD
displej.

Spoloénym znakom prenosnych
hracich automatov je, Ze hry sa do
nich nenahravaju z magnetofonu
alebo z disketove| jednotky ako u
ZXS5, ale ¢itaji sa priamo zo
zasuvnych ROM - modulov. Zatialéo
prenosny herny automat je relativne

V poslednej dobe sa u nas
rozdiruju tzv. POKE-programy, ktoré
dokaZu najst vhodne POKE napr.
na nekoneény pocet Zivotov v
niktorych hrach. POKE-programy nie
sU Ziadnou novinkou, ana ZXSsav
zahranici objavili asi pred 7 rokmi,
napr. ako doplnok zariadenia
MULTIFACE, kde sa nahravali do
vnatornej tienove] pamate RAM.
Dnes existuji POKE-programy tiez
ako sléast pridavne] EPROM k ZXS
(POKE MASTERS ROM) alebo na
diskete &i magnetofénovej kazete.

V spojeni napr. s D40/s0
prehliada POKE-program sibor typu
SNAP a hlada v fiom prisluéné POKE.

nielen strojové indtrukcie,
vyznam jednotlivych casti progmmu
Niektore POKE-progral
uzivatela vyzaduji

Zivotov v hre), mé pmrabu;u
urychlenie hladania
magického tlacitka tesne pred stratou
Zivota v hre, uaéénm»pracum c:e*kom
samostatne. ;

Vyrabaju

£ CNMLL
metqﬂy viak hlavne pri
modamych _hl_'_aach nezaruéuju
dostateénu uépé;éncsf. Doplnok
POKE MANAGER preto pouziva
metédu 100% Uspednt asi v 2000
najznamejgich original programoch.
Po nahrani hry staci uzivatelovi iba
stlagit zZite tlacitko POKE na
krabicke. Tym sa vyvolda NMI a
program skoéi do tiefiove] EPROM
o kapacite 1 MByte. Tu sa podla
refazca znakov na vybranych
adresach pamati zisti, o aku hru sa
jedna a z tabulky EFROM, ktora je
opisand zo zoznamu POKE napr. v
tasopise, sa prisludné POKE

_nie je problém

Metody  su rézne: od tej
najjednoduchsej vyhladavajucej
uréitd  skupinu indtrukcii az po

metédy zloZitejSie, ktoré dedifrgja
ale tiez:

Kt

-~ zahraniénych

ZX Spectrum pomaha uzivatelom
prenosnych hernych automatov.

lacny (od 1000 do 4000 korun),
zasuvne moduly pre jednotlivé hry su
pomerne drahé (od niekolko stovék
do tisic korun za jeden modul - jednu
hru).

Preto bol vyvinuty univerzalny
modul obsahujici staticka pamat
RWM, do ktorej moino pomocou
ZXS z diskety alebo magnetofénu
nahrat [ubovolnd hru pre dany typ
hracieho automatu. Alebo naopak:
lubovolny ROM-modul pre dany
hraci automat sa méze preditat a
uloZit na disketu, kde sa zmesti asi
5 az 10 takychto hier. Vyhody
opisaného usporiadania st zrejme:

netreba nigit konektor automatu
neustalym zastvanim a vystvanim
desiatok ROM-modulov, ale staci
pouif univerzalny modul, ZXS a
obsah sa rychlo nacita z jednotky
D40. Ak poznate strojovy kod
mikroprocesora, pouiite ho v hracom
automate, mozete si vytvarat hry
alebo viastné programy, pripadne ich
méZete pondknut vyrobcovi hracieho
automatu.

Taktiez je moZné do programu
pre hraci automat po jeho preéitani a
analyze z ROM-modulu uloZif
nekonecné Zivoty, o inak nie je
moiné. Ak ROM-modul s nejakou
hrou poZi¢iate kamaratovi a on ju
zniéi alebo strati, data z modulu su
zalohované na diskete a mdZu sa
nahrat do univerzdineho ROM-

modulu. Je samozrejme, Ze kopirovat
na disketu mézete len tie moduly,
ktoré ste si legalne zakupili, inaé by
to bolo poéitatové piratstvo a
porudenie autorského zakona.

— Vyhl adavac&e
poKE - _p.r_og-ram-y;-:____-

samodinne zavedl. Uzivatel na to
potrebuje' stlacit iba jedno tlaéitko,
pricom POKE nemusi opisoval z
tasopist a zadavat z klavesnice ako
drive u Multiface 1 a - podobr‘lych
zariadeni. Ak ziskate nové POKE,
MOsiredmcwom
pomoméha ‘programu. toto POKE
pridat 'k uz existujucim do
zalohovatelnej paméte RAM 32 kb.

~Je logickeé, Ze vyhladavaci POKE

1‘pf§gtam nadekéia'svcuu ulohu spinit

% v kaZde] hre, ponikne iba
tzv, POKE kandidatov alebo POKE,
by ‘mohli viest k ziskaniu
mych zivotov. Ci ponuknuté
POKEWdu k ziadanému vysledku, to
si musi overit uzivatel,

Ma zmysel vlastnit POKE-

E \'_f:]';nrogram’? V roku 1983, ked ZXS bolo

tok na svete a u nas minimum
tasopisov

uverejfiujucich POKE do hier, by som
povedal, Ze ano. Dnes je situacia ina:
hfadanie POKE v modernych &
za$ifrovanych hrach uz nie je tak

jednoduché a uspesnost stwsich..
POKE-programov je mala. Da;ma-

tomu, Ze mi program vhednéPOKE
najde, ale éo mi je to platng?

Zasifrovany podprogram. modernej
hry mi na miesta s vioZzenymi POKE
na nesmrtelnost vracia neustdle

pévodné hodnety. Pripadne hra robi
kontrolné  stGty miest, ktoré boli
POKEavan§ -a v pripade zistenia
Potom je aj ten najiepéi' vyhladavaci
program na figu. Nehfadiac nato, Ze
niektori autori hier do svojich
programov umiestiuju slepé
sekvencie Specialne uréené pre
zméatenie POKE-programu. Skrétka a
dobre, tak ako existuji a pouZivaju

MaozZno sa pytate preéo pouzivat
prenosny hraci automat, ked doma
mate ZX Spectrum alebo Didaktik, do
ktorého si nahrate hru, ktorl chcete.
Prenosné hracie automaty maju
prednost v tom, Ze si ich mb2ete vzial
so sebou do vlaku, do autobusu, nie
s zavislé na napajacej sieti, na TV

prijimaé&l ani magnetoféne, a
dokaiu celkom dobre pobavit. A tak
moZete uzrief v ¢akarni u zubara, vo
frontach | inde mladych i starych
nadSencov, ako hladia do
farebného LCD - displeja a za
rdznych zvukovych efektov a
hudobného sprievodu zbesilo
mackajl joystick. Kto ma univerzéiny
modul so statickou zalohovanou
paméfou CMOS RWM, pomocou
ZXS a D40 si do nej doma mbie
nahrat akl hru prave potrebuje a so
svojim milaéikom - prenosnym hracim
automatom - sa mbze vydat na cestu.

-rex-

sa ochrany proti kopirovaniu, existujd
a su beiné aj ochrany profi
POKEovaniu. Dehratie niektorych
zahraniénych {napr. PHONIX), ale i
nasich (HEROES) hier je éasto
spojene 50 zlosovanim a wvyhrou
niektorej ceny a bez ochrany proti
desifrovaniu a POKEovaniu by to
prienikari mali prili$ jednoduché.
Skér ako  kupoval POKE

‘program, je.dnes lepSie si zistit
prislusné POKE z @&asopisu alebo

viastnif stbor wvhednych POKE
spolu s prostriedkami  (napr.
Muftiface, D40/80, magicke

_moZnosti, apnd} Ktore dovoluju ich
Jjednoduche
_programy by som doporuéil snad
Jiba na Studijné Ggely, pripadne ako

Zavedenie. POKE-

& hernym
so vietkymi

pomégku  prienikarom
{anatikom, oviem

‘horeuvedenymi nevyhodami. Kto

chee preniknuf do modernych hier a
hlfadat v nich POKE na nekoneéné
Zivoty, urobi pravdepodobne lepsie,
ak sa najprv zoznami
prostrednictvom literatiry so
strojovym kodom a podpornymi
prostriedkami a svoje znalosti si bude
prehlbovat dalsim Stadiom, napr.
programov a podobne.

-rex-
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Program, ktory zobrazuje srdce, vznikol upravou vzorca:

2 X*+(x)-6

- + w2
y 3 x*+(x)+2 ~ 36x

Vzorec som nasiel davnejsie v jednej publikécii pod nazvom Hanblivy
matematik. Origindiny vzorec viak nevytvdra spravny obraz, preto pri
aplikacii na Spectrum som viaceré jeho parametre zmenil. Rozmery
srdca, ako aj jeho umiestnenie moZno zmenif Opravou koeficientov na
zaciatku vzorcov v riadkoch 50-60.

1 REM SRDCE
10 BORDER 3: PAPER 6: CLS

20 DIM C(200,3)

30 LET J=0

40 FOR X=-8 TO 8 STEP 0.15

45 LET J=J+1

50 LET Y=6.4"((X*X+ABS X-6) | (C*X+ABS X+2)+SQR (64-X*X))+96
55 LET Z=8" ((X"X+ABS X-6) / (X*X+ABS X+3) +SQR (64+X"X))

60 LET A=X"6+128

70 PLOT A,Y: LET C(J,1)=A: LET C (J,2)=Y

80 PLOT A,Z: LET C(J,3)=2Z-Y

80 NEXT X

100 INPUT “VYFARBIT? - 1/0 “;V
110 IF V<>1 THEN STOP

120 INPUT “FARBA? “;F: INK F
130 FOR I=1 TO J

140 PLOT C(1,1),C(1,2)

150 DRAW 0,C(1,3)
160 NEXT |

190 INK 0

Program DEC/HEX je pombckou pri prepoéte dekadickych &isiel na 16-
kové. Cislovanie riadkov umoZiiuje nahrat program z pasky pomocou
MERGE napr. do programu Dr. MG.

1000 REM ***** DEC [ HEX *****
1010 POKE 23609,32; STOP

1030 CLS: PRINT BRIGHT 1; AT 0,0; “KALKULATOR DEC / HEX”
1040 PRINT AT 2,0; INVERSE 1; “DEC “; TAB 12; “HE X “
1050 LET A$= “123456789ABCDEF”

1060 DIM H(4)

1070 FOR E=0 TO 3: LET H (E+1)=16"E: NEXT E

1080 INPUT “CISLO 7”;N: PRINT N;: LET H$= “"

1090 REM
1100 FOR 1=4 TO 1 STEP -1

1105 LET P = INT (N/H(1))

1110 LET N = N-P*H(l)

1120 IF P=0 THEN GO TO 1140

1130 LET H$=H$+AS(P): GO TO 1150
1140 IF N<H(l) THEN LET H$=H$+"0"

1150 NEXT |
1160 PRINT TAB 12;H$

1195 GO TO 1180

1170 PRINT “DALSIE ? - ENTER | SPACE": PAUSE 0
1180 IF INKEY$ = CHR$ 13 THEN GO TO 1080
1185 IF INKEY$ = “” THEN STOP

Velké éisla na obrazovke nie st zvaésenim ASCII znakov, ale s vytvorené
pomocou zékladnych variantov CHR$ 32 a CHR$ 143 v obdiZniku o
rozmeroch 3 x 5 atributovych Stvorcov. V datach je udané poradie skladania
zékladnych &asti pod seba. V programe je demonitraéne pouzita
posledné &islica z hodnoty na adrese 23672 a dvojbodka. Vdaka rychlosti
vypisu na obrazovke moZno zvaésené E&isla pouZit pri programovani
digitalnych hodin, na podéitanie bodov pri hrach a pod.

10 LET A=23672
100 DIM C$(7,3)

110 LET C$(1)=" *

120 LET C$(2)= “ *

130 LET C$§(3)=* *“

140 LET C$(4)= = “

150 LET C$(5)=* *“

160 LET C$(6)= “ “

170 LET C$(7)=*

200 LET H=PEEK A: LET N$=STR$(PEEK A)
210 LET N§ = N$ (LEN N$ TO LEN N$)
220 LET N=VAL N$

300 RESTORE 2000+N*10

310 FOR I=1 TO 5

320 READ R: PRINT AT 146, 12; C$(R)
330 NEXT |

350 RESTORE 2100

360 FOR I=1 TO 5

370 READ R: PRINT AT 1+6,15; C$(R)
380 NEXT |

390 IF PEEK A <> H THEN GO TO 200
395 GO TO 390

2000 DATA 7.5,5,5,7

2010 DATA 4,4,4,4,4

2020 DATA 7.4,7.2,7

2030 DATA 7,4,6,4,7

2040 DATA 2,5,7,4,4

2050 DATA 7,2,7.4,7

2060 DATA 7,2,7,5,7

2070 DATA 7,4,4,4.4

2080 DATA 7,5,7,5,7

2090 DATA 7,5,7.4,7

2100 DATA 1,3,1,3,1: REM “:"

vBak byl pomémné m.wmi
:mmafe upravsnéhupmm adisk
pravdépodol v

- mezi ty uzivatele, W! si

; -“homba" tuhow

KLUB UZIVATELUD

dodavéany

 TECHNOLOGY aassmcr% vkmny'
‘ostatni programy fsou uZ typu “udélej s
_sam". A to bud typu “stiad MAGIC, nebo
 rozvrie] cely program”. Druhou z. téchito

metod  bylo do té doby upraveno uZ

~ pomérna velké mnozstvi systémovych a
uzivatelskych programil, ale | her s
- dohravkami, nebo s Castou. spoiupraci

MGF. ;
‘Betakjub si nlévé klade za- cl'l sesbtmt

‘a_dat dohromady vSschny programy & hry

whomm a zal

eeit jefich ¢ distribuci i
potiebné upfavy -

"-sxump{amm “vedkerou _dukummtwr
‘Betadisku i = vylepSenimi,
doposud vwnyéteny Zalozime kartotéku
" Eeni klubu a budeme do nfzané‘éa! vase .
. problémy, otézky,

Které byly

néw!‘xy a napady.
Odpovédi budeme realizovat pisemna, ale

- md se m&m stejnd otzka od vice
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fadnau zn ’d\m mé_sfcs {th}l(u s

BI-:'I'AIIISIHI

- 1893 zahdjil svou Einnost nwy: :

Betadisku, Takie pokud méte zdjem

wstic. &'zaéne_ 1 vjdmﬁat maaam i pm
tento format.
Dalsim . dvbr?m népadem je zﬁzem

fondu volng §ifiteinych programd. Autefl,

ktefi tvofi pro Betadisk, by se dostali do
povédomi ostatnich a néco by sif vydslali
Z fondu by se obdas sestavovaly komplety
programii a progévaly se {ako "baliky".

- Celkova forma jesté zatim jet8 neni uréena

a bude zaleZet hlavné namﬁmpmm

~ tohoto typu, kieré e mbiraﬁ

No, tpuk by pro zatdtek p@sim

~ Musite uznat, Ze projekt je to_pékny, ale

jestli vyjde. nebo ne, zéle jen

; _v‘ii
ySech - aktivnich &paswnfm

“stat
se &leny tohoto klubu, puliaw na maji

_ adresu vasi pfsﬁhﬁﬂou’«pmﬁ&iku Uvedte
v oni format disket, ktery poudivate a
ﬁnhlim -dobu, jak diouho Betadisk miﬁ&

Taky napiste va§ nazor na celou tuto akei.
Zatim nenwla}is -Zadné penize, poslate

_ vEak prosim dvé tfikorunové znamky,
abych s
: kommndenm P!ﬁte'na aﬂs‘esu

Nami o m uﬂrZwm'_
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Pocitaé Didaktik Kompakt
6990,- K¢

Poditaé urdeny neisifsi vefejnosti
&  phedevsim detem. V jednom
cetku je mikropofital, disketova
jednotka s mechanikoy 3.5%,
pareleini interface a zdroj.
Potitad ma zabudovany
programovact jazyk Basic a je
kompatibilni s poditatem ZX
Spectrum,

Pocitaé Didaktik M

3090,-Ke
Poditat urgeny nejsirs
vefejnosti Ma zabudovany

programavac| jazyk Basic a &
kompatibiini & podéitatem - ZX
Spectrum.

Disketova jednotka
Didaktik 80 (D80)
4800,-Ké

Vnéjéi pamél pro poéitade Didaktik
M /Gamaf umoZhujici ve srovnani
5 magnetofonem asl 150 krat
rychlejsi nahravani dat do poditate,
Obsahuje vestavény  paralain
interface pro pfipojend vngisich
perifernich zafizeni., Umolduje
plipojeni dalsi disketovd jednptky,

Disketova jednotka
Didaktik 80 B (D80B)
3300,-K¢

ZiednoduSena verze DBO bez
fidici jednotky. MoZno i pfipojit
jako druhou mechaniku k poditadi
Didaktik Kompakt nebo k D8O
(D40). Soudasti dodavky je kabel
na propojenl obou disketovych
jednotek (EXTENDED kabwel).

Intertace M/P
490 -Ké

Paralaeini Interface potfebny ke
spolupraci podéitade Didaktik M s
perifernimi zafizenimi. Obsahuje
viastnl pama&f ROM o kapacitéd 18
kB.

V pfipade, e uvaZujete o rekoupeni
diskatové jednotky, neni tento
interface potfebny

Zvukovy interface Melodik
699,-K¢

Interface Vam umo2nl vychutnat
nékleré ¢ akustickych programi -a
her. Dale si miZete vytvafel viastni
hudbu & zvukovs sfekly. Je moiné
ho pouftivat soucasné s plipojencu
diskelovou jednotkou

Zakigdni parametry:

obvod AY-3-8912

vsiavény reprodukior s regubaci
hiasitosti

stereo.  vystup: pro pripojeni
zesilovade

Joystick k pocitaci
Didaktik Kompakt
230,-Ké

Joysticky se pfipojuji pfimo na
pfislusdné konekiory pofitade.
Poéitaé Didaktik Kompak! pouZiva
pro joysticky standardni zakonGeni
konekiorem Cannon s devitl wyvady.

Joystick k poéitaci
Didaktik M
225,-Ké

Joysticky se pfipojull pfimo na
pfisiudng konektory pocitate

V pfipadé, e nam zadlele viasini
joystick, provedems Vam vyménu
konektoru za koneklor vhodny pro
potitad Didaktik M, Tuto wwménu
Uétujeme.

VEachny cany jsou uvedeny s DPH,

ZJ/ DIDAKTIK

rampan

hﬁ,\‘ﬁ _-,-h""* JﬁN‘\\-‘Wg—W J’h‘\-\

Informace poskytujeme a objednavky prijimame na adrese! ™4

Didaktil@ s.r.o., Vrchlického 10, 69501 Hodonin, \
Ceska republika, tel: 0628-23220 s

Didaktik s.r.o. je poboékou firmy DIDAKTIK v CR.

w-h“"-
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- ANGCIENTS FIGHTERS - .

v diskovej i kazetovej verzii pre ZX Spectrum 48/128K |
Didaktik Gama, M a kompatibilné. Jednotna cena: 125,-f
- TETRIS 3 - .

iba v kazetovej verzii pre ZX Spectrum a komp. za 99,-|

o

Chcete svoj poditat zmenit na vykonnejsiu 128-ku,

| informuijte sa o tejto sluzbe priamo na nasej adrese.

Hladame tiez schopnych programatorov a grafikov pre |

akykolvek typ pocitaca zo Slovenska aj Ceska.

EXTRA VISION, Ozvoldikova 11, 841 02 BRATISLAVA|

Telefon: 07/ 78 34 12 od 16,00-21,00 hod.

ANGIEN
FIGHTERS

Hra Ancient Fighters od zatial
neznamej slovenskej firmy EXTRA
VISION je uz na softwarovom trhu.
Naozaj sa ju oplati zohnat. Komu sa
pacila genidlna hra HOSTAGES,
bude uréite spokojny, pretoze autori
sa rozhodli naprogramovaf tato hru
prave v takomto Style. Na rozdiel od
Hostagesu tu bludite v katakombach
pod Rimom a snaZite sa chytit a
zahubit diablovych sluZzobnikov. Tim
véak pomahaju démaoni, proti ktorym

uz sily nejedného rytiera zlyhali.
Takze budete mat &o robit!!!
Programatori sa nechali zlakat éasom
gladiatorskych zapasov,
stredovekych vojen a krutej viady
tyrana Diocletiana, ktory privolaval
diabla. Priaznivci sil zla a temna sa
pravidelne stretavali v tmavych
podzemnych katakombach
straZenych ozbrojenymi démonmi a
privolavali svojho pana. Vela
udatnych bojovnikov sa uzZ

pokidalo premdct demonov v dihych
chodbach, ale v8etkym sa to stalo
osudnym. Teraz sa viak traja vyborni
bojovnici os$lahani v mnohych
bitkach rozhodli navZdy pochovat zlé
sily. Rozdelili sa a kaidy sa vydal
bojovat s temnymi silami inou
vstupnou branou. Tu sa zadina hra.
Vasou ulohou e najst v
katakombach kusky mapy a déjst na
miesto, kde sa vietky chodby
stretavaji, so vdetkymi  tromi
bojovnikmi. Kaidy vie najlepdie
nardbat so svojou zbrafiou, preto
dvaja maju me¢ a treti sa zahana
tazkou stredovekou zbrafiou
podobnou palcatu. Pri  hladani
narazite na niekolkych nepriatelov:
HAD - (toéi svojimi nebezpeéne
jedovatymi zubiskami.
DEMON S PALICOU - sa
rozhana dlhou tvrdou palicou.
RYTIER SO SEKEROU - seka

na obidve strany, preto e
mimoriadne nebezpeény.
KOSTRA - je

najnebezpecnejiia, pretoze svojim
dlhym meéom vas Casto zasiahne, a
tiez uto&i z dvoch stran.

Okrem stoviek demonov budete
musiet prekonat niekolko kovovych
dveri, ktoré sa vsak nedaji zdolat
silou, ale len potiahnutim spravnej
paky v stene schovanej v bludisku.
Ku kazdym dveram existuje len jedna
otvdracia paka.

Bojovnik s palcdtom sa pri
bludeni stretne aj s dalSou
prekdzkou. Su flou rozbijacie steny,

ktoré je tentokrat mozné zdolat silou,
ktort jeho tazka zbraf uréite ma.

Plocha obrazovky je rozdelena
na viaceré dbleiité okna, ktorych
funkciu teraz popisem.

MNajvééiie je samozrejme hracie
okno ktoré je zobrazené v lavej casti
obrazovky. V pravom hornom rohu sa
nachadza aktualny vysek z mapy
bludiska. Toto okno je velmi
délezitym pomocnikom pri orientacii
v chodbach, aj ked v nej nie sl
zobrazeni nepriatelia, dvere, paky a
schované kusky mapy. Pod nim je
miesto na zobrazenie najdenych
kiskov ~mapy a  aktudlneho
bojovnika. V dolnych troch riadkoch
s umiestnené ukazovatele poétu
Zivotov a energie.

Kazdy zacina so Styrmi Zivotmi,
s ktorymi sa dé tato hra po mensom
tréningu fahko zdolat. Nie je to teda
prstolomna namaha ako v
niektorych hriach, ktoré hned
odlozite s poznamkou nehratelneé.

Nemozno nespomenut
vynikajucu hudbu pre AY-ku, ktorej
autorom je uz titatefom dobre znami
QJETA. V hre sa nachadzaju dve
hudby, jedna v Uvodnom deme a
druhda v menu a potas hry. Obidve
ste uz mohli poéut v deméch od
Brnenskych programatorov
vystupujicich pod znatkou MQM
TEAM. Keby hudba pocas hry

niekomu prekazala, méze ju stiit.
TieZ sa stretnete so zvukovymi
efekimi pre Didaktik.
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TETRIS
I

Daiéie_ pokratovanie Tetrisu
vzniklo v Cesko-slovensku. Vytvorili
ho firmy SHOP FOR GAMES a
BOREC SOFTWARE. Systém tejto
hry  uréite nemusim nikomu
vysvetlovaf. Toto uz tretie
pokracovanie je viak obohatené o
vela novych efektov., UZ v Uvode
vas prekvapi origindiny loader, ktory
zatial nebol nikde pouiity. Cela
obrazovka vam pomaly “vyscrolluje”
hore. Po nahrati celej hry si mbzete
zvolit, akou recou sa k vam bude
tento program prihovarat: K dispozicii
mate angliétinu a slovenéinu. Po
tejto volbe vas prekvapi graficky
efekt, v ktorom naratate viac ako dve
farby v jednom atribute. Musim viak
upozornif, Z2e tento, ako aj ostatné
efekty su wvyCasované na ZX
Spectrum, Didaktik Gama a Didaktik
M. TakZe majitelom inych potitatov
(hlavne ZX 128) wvela radosti
neprinesie. A uz len hudba, menu a
serolling vas deli od samotnej hry.

Do hry méZete vstipit, tak ako
je to aj v druhej casti, s jednym alebo
dvoma hraémi. To, Ze hraci hraju
naraz nie je ni¢ extra, ale to, Ze hraju
obidvaja v jednej hracej ploche vas
iste zaujme. Do obrazovky padaju
teda dva predmety a kaZdy hrac
méZe ovladat lubovolny z nich.
Neoviadate v3ak priamo predmety,
ale lietajuce muchy, ktoré su
schopne predmet chytit a nasledne
nim pohybovat. Kazda mucha teda
moéZe uchopil hocijaky padajuci
predmet. Ulohou much je nahrat
uréeny pocet bodov (oznateny ako
BONUS) alebo kvéty (oznacené Q1 -
Q4).

Ako v Tetrise 2 su tu Styri
ukazovatele kvot, ktoré znamenaju:
Q1 - zapinenie jedného radu

Q2 - zaplnenie dvoch radov
naraz

Q3 - zaplnenie troch radov naraz

Q4 - zaplnenie Styroch radov
naraz

Splnenim tychto podmienok sa
dostanete do nového levelu, v ktorom
si uréujete predmety, ktoré majd

padat, vy sami. Jednotlivé
predmety s0 uloZeng v
zasobnikoch, ktoré s

zobrazené v pravej CcCasti
obrazovky. V zasobnikoch je
ulozenych po osem
predmetov z kaZdého druhu.
Ulohou je vyéerpat vietky
zasobniky a predmety z nich
rozumne umiestnit. V inych
leveloch wvystriedaju muchy
ryby. Predmety nadlahfované
vztlakovou silou stupaju k
hladine. Ryby ich opét chytaju
a pohybujd s nimi. leh Glohou

je tak isto nahrat uréity pocet bodov,
spinit kvoty, alebo umiestnif uréity
pocet predmetov zo zasobnikov.
Tieto levely sa postupne striedaju s
malymi cbmenami.

Hra ma celkom 35 levelov,
pricom kaidy siedmy je takzvany
bonus level, po ktorom sa vam prida
jeden Zivot. Bonus level sa viak
znaéne lisi od predoslych levelov
tym, Ze predmety tu ovladate
pomocou beziacich pasov a
otaacich skriniek. Pdsy a skrinky
musite najskdr chytif pomocou
kurzorov a potom ich presunif na
potrebné miesto, Pasy su zoradené
v dvoch radoch. Ulohou v tychto
leveloch je spinit kvotu. Neraz si
treba polohu pasov presne vymeratf,
aby predmety spadli na to prave
miesto. Predmet mbZete aj zastavit
postavenim dvoch protichodnych
pasov oproti sebe. Zatial si mbzete
pripravit situdciu v spodnom rade a
nastavil ostatné pasy. Nezvladnutie
tohoto levelu vam spdsobi stratu
Zivota, ale kedie sa vam Zivot v
zapati prida, nemusite tento level hrat
na pino,

A teraz par slov k predmetom.
Popri klasickych predmetoch sa tu
stretnete aj s novymi, ktoré viak
neznizuju hratelnost, ako je tomu v
Tetrise 2.V Tetrise 3 sa stretneme
aj so $pecidlnymi predmetmi:

BOMBA - po dopade vybuchne a
odstrani okolité kocky. Tym vas moze
dostat aj z neprekonatelnych situdcil.

PLAZMA - po dopade sa rozleje
a zaleje nepristupné Strbiny a diery.

Nakoniec si povedzme niedo o
ovliadani. Hru moZete ovladat
pomocou klavesnice alebo joysticku.
Ovladacie klavesy sa daji lubovolne
predefinovat. Muchy a ryby sa
neobmedzene pohybuju po hracej
ploche a stlatenim FIRE uchopia
padajici predmet. M&zu nim
pohybovat doprava a dofava.
Stlaéenim klavesy HORE predmet
ototia a stlatenim DOLE predmet
prudko pustia. Opétovnym stladenim
FIRE predmet pustia a mbiu sa
znovu volne pohybovat po hracej
ploche. V miestnostiach S0
zasobnikmi si vyberate jednotlivé
predmety pomocou kldaves “D" a™Vv".

v BONUS LEVELOCH
pohybujete kurzormi, ktoré sa
postupne posuvaju po jednotlivych
pasoch a otaéacich skrinkach

podla wvasho ovlddania. Stlaéenim
FIRE pas alebo skrinku chytite a
opatovnym stlagenim pustite.

Zostava mi uZ len popriat vam
vela &tastia pri hrani tejlo vybornej
hry.

_ vyrobkom -

~ tomu,

eakcia na inzerciu vyrobkov
~ firmy
DATAPUTER z cisla 23.

. Z obchodného oddelenia
Didaktiku ~ Skalica sme = dostali
nasledovny ohlas:

Firma DIDAKTIK je wvyrobca
osem-bitovych potitatov

kompatibilnych s poéitaéom Sinclair
ZX Spectrum. Tdto vyroba ma uz svoju
tradiciu - prvé poditage Didaktik Gama
boli vyrobené este v roku  1987.
Qdvtedy sa vyrobilo a predalo viac ako
100 000 pocitacov

1991 sa  zatala vyroba
disketovych  jednotiek, najskor s

mechanikou 5,25" a neskérajs 3.5"
Doteraz sa ich predalo asi 10 000,

Pre spoluprécu disketovej jednotky s

potitatom bol Specidine vytvoreny
_operagny systém MDOS, ktory je
suéastou |
_nového potitata Didaklik Kompakt so
vstavanou disketovou jednotkou, Pod
; DISKF&CE QUICK i&

operatneho  systému

tymto eparaénym ‘systémom bolo

- vytvorenych a dalej sa tvorl mna!swa

programov,  viacers Ceské

Slovenské softwarove f:rrny sa tajto

é]nmstl venuji profesimélné :
Vo Fife £.23 bol

: mzmﬁt ‘firmy DATAPUTER, kiora sa

zaobera vyrobou a pnedajam dopinkov
 wysvetlil
- neumoziuje

k potitatom Sinclair ZX Spectrum a

- Didaktik, Pred casom prisla firma
s novym
: radidom diskatwych:..
; ]edns}ﬂbk ZX SESKFAﬁE QUICK. 2
~ Tohoto vyrobku sa tykal |
'mminany
uvedené bohuzial nezodpovedaju
celkom  skutoGnosti.
ze o tenlo vyrobok maji
- zdujem i nadi zakaznicl - majitelia
 potitadov Didaktik, povazujeme za
~potrebné upozornit ich na to, Ze
- spominany vyrobok nemé inzerované
-viastnosti,
_kompatibility s vyrobkami naej firmy.
- Konkrétne ide o operaény system
MDOS v ZX DISKFACE QUICK.
Operaény systém  pod takymto
nazvom
_Troller v roku 1991 pre diskstove
jednotky Didaktik 40, resp. Drdaktrk a0

5&TAPUTEF? na_ trh

inzerat. Udaje v fiom

Vzhladom k

Tyka sa to hlavne

na zakazku vytvoril ing.

5 pouitlym radiéom WD2797.

ZX DISKFACE QUICK pouZiva
1 my typ radi¢a, prelo je zrejmé, ze
jednotky s
s paéﬁafmm prebisha Upine

komunikacia disketove|
inak.

Naviac nie je korekiné nazvat

: so!twatovy produk[ takym nazvam

systém dihsie predavanych \rymbmv
 Uvedeny vyrobok sme zakapili

Didaktik (od
- Didaktik Gama cez Didaktik M aZ po
najnovsl typ Didaktik Kompakt). V
- roku

- najjednoduchsi

QUICK.

wafejnany e

- viastn Wﬂ

tth - zaujimavymi,

e 0 sortiment
I b!tn__wych potitadov je stale zéujem a
taketo dopinky ho este zvy3uji.

tom,
oddelenie  OTS (v Skalici alebo v
 Hodonineg)

a preverili jeho vlastnosti najmé
vzhladom k inzerovanej kompatibilite
s vyrobkami na$ej firmy. Testovali
sme origindine softwarové produkty
predavané k poditatom Didaktik.

Vysledky testov su v tabulke

Operaény systém "MDOS" v
tomto vyrobku naviac vobec nepozna
typ suboru SMNAPSHOT, ktory je u
Didaktiku velmi pouzivany. Je to
sposob  prevodu
programov z kazety na disketu.

V inzeratoch aj v ponukovom

‘katalogu sa uvddza, Ze tento vyrobok
je vhedny aj pre poéitaé Didaktik

Gama, Aviak zdroj v tomto poéitaéi
nie je konitruovany na napéjanie
dalieho zariadenia s tak vefkym
odberem, aky ma ZX DISKFACE

- Ak _sa'__da’ vyvodit s t_vchw

sc&oprw
pracovat s programami pre disketové

_ jednotky DIDAKTIK 40 a DIDAKTIK

‘poditad

- Na uvedené 'sicutoénastf sma
upozornili | firmu DATAPUTER. Ing.
Roman Staffa na nas list reagoval a
nam, ze inzertna plocha
vybwpévak:mm
pésobom popisaf ponukané vyrobky.

B0 a pre DIDAKTIK

 KOMPAKT?

ﬁrm,y'

- vyrobku
- DATAPUTER, je hlavnou pribiwu
_ uvadzania nepravdivych dajov, ktoré
v konetnom dosledku mozu poskodit
nasich zakaznikov. :

ked niekto pdde na.
cenovo
nrila%afn?mi ‘dopinkami. Znamena lo,
domacich osem

Smg radi,

Nemozme vSak pripustit, aby nasi

_zakaznici,  majitelia  poéitadov
DIDAKTIK boli nespravne
“informovani. Doporutujeme preto
- zakaznikom, aby si pred tym nez sa
rozhednd  pre kipu doplnku k
pogitatu na zaklade  inzeratu,

vyiia.da!: poﬁmbne;&m informacie o
¢o vlastne cheil kipif. Nase

ochotne
informacie

poskytne

podrobng nielen o

- wyrobkoch firmy DIDAKTIK, aie aj o

dnplnkach od inych vyrobcov,

1. Vaculkova

funkénych 7

z 35 testovanych programov bolo:

Gas potrebny na naformatovanie novej diskety:

ZX DISKFACE DIDAKTIK
3.5"(7T20kB 5.25min 1.30min
5,25"/360kB 2.40min 55s

cas, potrebny na naéitanie programu
. ZX DISKFACE DIDAKTIK
AUTODRAHA (45.8kB) 30s 55
GULECNIK (24.5kB) 15s 3s

nefunkénych 28




RASP 23608 udava dizku varovné-
ho beepu napr. pri pisani

riadku cez celd obrazovku,
editacii riadku s REM, v ktorom
je nejaky strojak ...

23609 dizka plpnutla pri
stladeni klavesy (vynimajic
CAPS SHIFT a SYMBOL
SHIFT), idealna hodnota je 0,
nastavenie RASP a PIP je v
ROM na #1212, dava sa to do
registra BC :
ERR_NR 23610 na tejto adrese je

PIP

PPC 23621 éislo prave prevadza-
ného riadku (prebieha od 0-
9999, pretoie basic vacsie
cisla nezviada)

SUBPPC 23623 ¢islo vykonava-
ného prikazu v PPC

BORDC 23624 farebna informacia
pre spodnl &ast obrazovky
(editaéna 2zdéna), zkuste toto:
POKE 23624,166: INPUT “":
PAUSE 50: POKE 23624.7;
pokial zmenite BORDC, zmeni
sa aj farba okraja obrazovky

tok volne] pamite)

BREG 23655 pouziva kalkulator
ako svoje poéitadio

MEM 23656 adresa zadiatku
zasobnikove| pamate kalkuld-
tora, vaésinou MEMBOT

FLAGS2 23658 dalsie parametre
pre basic, zmenou na 8 moZno
programovo prepnut na velké
pismena pri pisani textu
{lednoducho povedané zapne
CAPS LOCK), spatne mozno
prepnit na malé pismena

uzivatelskej grafiky (UDG), po
resete sa nastavi na 65368
(#1158), font pre UDG je v ROM
na #3eaf

COORDS 23677 obsahuje x-ovu
sUradnicu posledného bodu
nakresleny prikazom PLOT,
DRAW

23678 tak isto pre y-ovi stradnicu

P_POSN 23679 cislo stlpca pozicie
LPRINT

PR_CC 23680 bajt budtcej pozicie
tlaée pri LPRINT, menej

14

PAVEL RAK

hodnota o 1 menéia ne je kod
chybového hlasenia, napr. pri
hlaseni 0 OK, 0:1 je v tejto SP
hodnota 255, pokial chcete
program ukonéit  nejakym

efektnym hlasenim, tak dajte
na posledny riadok prevadza-

ného programu POKE 23612,
XX (kde XX je kod chybového

hlasenia minus jedna), zoznam |

chybovych hlaseni najdete v
(2) v prilohe A

FLAGS 23611 rozne navestia pre

basic, nespecifikovatelné

TVFLAG 23612 navestie pre riade-
nie obrazovky

ERR_SP 23613 adresa poloZky
zasobnika, v ktorom je ulozena
adresa pre obsluhu chyby,
struéne povedaneé, pokial sa
interpret vracia s nejakym
chybovym hlasenim (nezabu-
dnite, Ze medzi chybové
hlasenia patri aj OK, vid.
priloha A v 2), tak zoberie z
ERR_SP nejaku adresu, z tejto
adresy si vyzdvihne hodnotu
{od 0 po 85535), na ktord
nastavi register PC (Program
Counter) a skoéi na tuto
adresu; pokial v pamati na
adrese urcenej obsahom
ERR_SP budi nuly, program
pri  akomkolvek pokuse o
vypis chyb. hiasenia prevedie
reset, vtipne, ze?

LIST_SP 23615 adresa, kam skoéi
interpret, pokial Uspesne
ukonéi listing programu, v
praxi je totoina s obsahom
ERR_SP, hodnota je vidy o 3
bajty mensia neZ je hodnota
RAMTOP

MODE 23617 obsahuje rezim
kurzoru pri editacii riadka

NEWPPC 23618 obs. éislo riadka,
na ktory ma skonéit prikaz GO
TO, GO SUB, zmenou moZno
pocitat donutit, aby skakal na
nami zvoleny riadok

NSPPC 23620 uréuje ¢islo prikazu,
na ktory ma skonéit GO TO, GO
SUB, kombinaciami NEWPPC a
NSPPC je mozZno spustil pro-
gram prikazmi: POKE 23618,0:
POKE 236190: POKE 23620,0

~ (BORDER) a naopak, ak zme-

~ nite BORDER rovnakym prika-
‘zom, nastavi sa BORDC a tym

‘spodna- gast obr_amvky na |

farbu BORDERu
E PPC 23625 cislo riadku, na
kiorom je kurzor
VARS
premennycb podrobny popiav
(4) strany 4,5,8
DEST 23629 adresa premennej pri
jei vyhpdmun( inak 0
CHANS 23631 adresa zaciatku
informacii o kanéloch, bez
- INTERFACE | je tam 23734
(#5chB) :
CHURCHL 23633 obsahuje adr. z

oblasti kanalovych dat pre

prave otvoreny kanal

PROG 23635 adr. poéiatku basi-
cového programu,  bez
INTERFACE | 23755 (#5cch),
mozno pouZit k utajeniu prvé-
ho riadku programu prikazmi:
POKE 23755,0: POKE 23756,0;
ktory véak uz nemozno edito-
vaf, editadciu umozni zmena
adresy 23755

NXTLIN 23637 zaciatocna adresa
dalsieho programového riad-
ku, ktory ma byt programom
prevedeny

DATADD 23639 obsahuje adresu
¢iarky za poslednou poloZkou
v riadku DATA, ktora bola
precitana prikazom READ

E_LINE 23641 obs. adresu
editovanej oblastl v RAM, kde
sa prave edituje riadok

K_CUR 23643 adresa kurzoru (Ze
by riadok, stipec?) :

CH_ADD 23645 adresa znaku v
oblasti INPUT alebo v oblasti
premennych, ktory bude ako
‘nasledujici vypisany na obra-
zovku

X _PTR 23647 adr. prvého znaku, v
ktorom je syntakticka chyba,
t.j. znaku nasledujiceho po
sy

WORKSP 23649 adr. docasného
pracovneho priestoru

STKBOT 23651 adresa zaciatku
oblasti zasobnika kalkulatora

STKEND 23653 adr. vrcholu
zasobnika kalkuldtora (zatia-

23627 adresa poélatku

_zmenou na 0
DF_SZ 23659 udava pocet riadkov
v .dolnej &asti obrazovky,
zaujimavy je efeki pri POKE
23659,1: v programe mozete
dat POKE 23659,0 a bude Vam
fungovat |
PRINT AT, nesmiete sa ale
vratit do basicu s nejakou
hiadkou napr. pri INPUTe,
‘scroll?, BREAK, OK, ..,
pretoZe pocéitat nema kam
vypisovat text a “zahryzne sa”
S TOP 23660 obs. ¢islo riadku,
ktory bude zobrazeny ako prvy
pri automatickom listingu
OLDPPC 23662 ¢islo riadku,
ktorym  bude  pokracovat
program po CONTINUE
OSPPC 23664 ¢&islo prikazu, na
ktory skoéi CONTINUE
FLAGX 23665 rozne parametre, nie
je o tom ani slovo v (2}, (3), (4)
ani v (5) :
STRLEN 23666 dlzka
~ vykonavaného retazca
T_ADDR 23668 adresa dalsej
polozky v syntaktickej tabulke
SEED 23670 slazi pre generovanie
nahodnych ¢&islel, nahodné
cisla sa negeneruju nahodne,
ale podfa  pevne daného
programu, prikaz RANDOMIZE
tislo (0-65535) rozloZi na dve
osmibitové, vysledné &islo je
potom dane vztahom
Cislo=PEEK 23670+256"PEEK
23671 :
FRAMES 23672 pri kazdom
preruseni (50 krat za sekundu)
sa obsah FRAMES zvysio 1,
po resete sa nastavi na 0,
moZna spocitaf, kolko sekind
je poéitaé zapnuty a to
vyrazom TIME=(PEEK
23672+256*PEEK 23763'PEEK
23674)/50, presnost je zavisla
na kmitoéte v el. sieti, ktory sa
meni zo dha na den, z hodiny
na hodinu, delenim to mozno
previest na format HH:MM;SS,
pokial je ale zakazaneé preru-
senie (BEEP, SAVE, LOAD ...},
tak k inkrementacii nedo-
chadza
UDG 23675 adresa prvého znaku

prave

22 pozicla pre

vyznamny
noname 23681 vééimuu vol'n;«,
obéas je pouéivan'f ako

potcitadio vﬂlaf:emjch rladkcw
- na tlaciarni

ECHO-E 23682 adresa v spodnej
casti obrazovky, za ktori nejde
dalej posunut kurzor smmm
doprava

DF_CC 23684 adresa 1 baitu-
pisaného na obrazovku

DF_CCL 23686 plati tiez ¢o bolo
uvedené predtym pre spodnu
¢ast obrazovky :

S_POSN 23688 obsahuje éislo
stipca 23558 (#5c88) a Cislo
riadka v 23689 (#5c89) beinej
pozicie pre PRINT; POZOR:
riadky a stipce maju vnutorne
iné gislovanie nez sme
zvyknuti z basicu, podrobnosti
vtabulke &. 5v (4)

S_POSNL 23690 tak isto, ale pre

- spodnu ¢ast obrazovky

SCR._CT 23692 pocet riadkov
vypisanych prikazom LIST
dokial sa neobjavi hlaska
scroll?, skuste tam dat 255
(alebo -1, ako chcete) a prikaz
LIST

ATTR_P 23693 farebna informacia
pre prave tlaéeny znak, nasta-
venie v ROM na #1265

MASK P 23694 obsahuje masku
pre ATTR_P

ATTR T 23695 farebna informacia
o prave vytlatenom znaku,
nastavenie v ROM na #126a

MASK _T 23696 maska pre ATTR_T,
len dotasne

P_FLAG 23697 dalsie
systéme

MEMBOT 23698 zasobnik kalkula-
tora pre uloZenie hodnét, s
ktorymi pracuje, more infor-
mation in (4)

info o

Dokonéenie v nasledujucom Cisle




SOFT -

HARD

Ladislav Sieger

memory (memory) - paméf srovnej
RAM, ROM, EPROM

Pamét slouzi k pfechodnému
nebo trvalemu uchovani informace.
Lze je rozdélit na wvnitini (je
soutasti potitate), nebo vnéjsi (je
pfipojena jako periferni jednotka)
napf. magnetofon, floppy disk apod.
Didaktik 90 ma 16 kB paméti typu
ROM (resp. EPROM) s interpretrem
jazyka BASIC a 80 kB paméti RAM.

menu (menju) - nabidka, jidelnicek
Soubor nabizenych variant,
nabidka. Zplisob feeni komunikace

programu s uZivatelem. Volba
varianty se provadi obvykle
stisknutim poéateéniho, nebo
zvyraznéného pismena, najetim

kursorem (my3i, svételnym perem)
na pozadovanou volbu apod.

mikroprocesor srovnej CPU, Z80

Slozity integrovany obvod,
ktery tvofi srdce mikropoéitate (fidi
jeho ¢&innost). Mikroprocesor |je
tvofen mnoha tisici tranzistory. Jeho
konkrétni  &innost neni uréena
zapojenim, ale programem v paméti
mikropotitate. Se svym okolim je
spojen datovou, adresovou a fidici
sbérnici.

mili zkratka m
pfedpona znamenajici tisinu ms -
milisekunda - tisicina sekundy

modem (MOdulator DEModulator)
Zafizeni umoZfiujici komunikaci
mezi poéitaéi po telefonni lince.
Pozadovana zprava se pfevede na
akusticky signal, podobné jako pfi
nahravani programu na magnetofon.

modify (modifai) - zménit, upravit,
modifikovat

monitor

Toto slovo ma nékolik
rozdilnych vyznama. 1) displej s
vakuovou elektronkou (podobny
televizoru, ale s kvalitnéj&im
obrazem). 2) zakladni program
uloZeny v paméti ROM, ktery

umozfiuje komunikaci s uZivatelem.

Obvykle zabezpeduje nataZen{
operaéniho systému, ktery pak
pfevezme fizeni systému. 3) téz
debugger, program pro ladéni a
oZivovéni programi ve strojovém
kédu.

mouse (maus) - my$

Periferni zafizeni, které
umoZiiuje programu komunikovat s
uZivatelem. Ma tvar malé krabicky
(my$i) do dlané. Hlavni soucasti mysi
je kulicka, ktera se otaéi jak s
my$&i pohybujeme po stole, nebo jing
podloZce. Pohyb této kulicky se
snima a pfenasi na pohyb kurzoru
na obrazovce. Prace s mysi je velice
pohodiné a rychla. Proto si ziskala
znadnou oblibu u profesionainich
poditadd.

multitaskikng (maltitasking)

Soucéasny  béh vice Uloh
najednou. PouZiva se pfevdiné u
velkych poéita&u.

name (neim)
souboru)

- jméno (programu,

negace

Zména vyznamu (hodnoty) na
opaénou. O negaci ma smysl hovofit
tam, kde jsou povoleny pouze dva
rozdilne stavy. Negace signalu -
zména hodnoty signalu na opaény (z
H na L a naopak).

network - sif, poéitatova sit
number (nambr) - éislo
numericky - &iselny
octal (oktal) - osmickovy
oktal
Oktalova éiselnd soustava -
osmitkova soustava.
open (oupn) - otevieny

output (autput) - vystup (dat ze

systemu)
pieplnéni,

overflow (ouvrflou)

pfetedeni
overlay pfevrstveni,
pfekryti

Pouziva se ve smyslu pfekryvny
segment - Cast programu, kterd se na
vyhraiené misto nahravd aZ v
pfipadé potfeby z disku. Je tak moZné
na po&itaéi s malou paméti
provozovat programy, které jsou
mnohokrat deldi, neZ je velikost
paméti. V paméti je pouze télo
programu a potfebné éasti (moduly)
se volajl podle momentaini potieby.

overwrite (ouvrwrajt) - pfepis
(&asti paméti, dat na disku apod.)

(ouvrlei) -

page (peidZ) - stranka
pamét viz. memory

Pascal

Strukturovany  programovac/
jazyk vhodny pro feSeni vétiny
problémd. Jeho tviircem je profesor
Nicolas Wirth z Eidgenossiche
Technische Hochschule v Zurichu.
Tento jazyk napsal jako jazyk pro
vyuku strukturovaného
programovani. Pro své pfednosti si
ziskal znaénou oblibu.

password (paswdd) - heslo

periferie

Technicke zafizeni, ktere
komunikuje s pocéitaéem (tiskarna,
mys, joystick, pfevodniky,
magnetofon apod.). Potita& s periferi
je obvykle propojen interfacem.

pixel (pixel)
Bod, nejmensi zobrazitelna
jednotka na displeji, nebo rastru.

plotter
zapisovac

(plotr) soufadnicovy

point (point) - teéka
pointer (pointr) - ukazatel
port - brana

Port znamena latinsky pfistav.
Spravné by mélo byt porta - brana.

Ve vypo&etni technice pod pojmem
port - brdna je mySlen fyzicky obvod
pro pfipojeni periferie. Port je uréen
svoji adresou. Mikroprocesor ZB0
umoZnuje adresovat 65536 portd, na
které je moZno poslat jednobytovou
hodnotu (&islo), nebo ji naopak
pfedist. Didaktik 90 ma periferni
obvod 8255, ktery je v adresovém
prostoru umistén na portech 31, 63,
95, 127. Ovladat jej lze instrukcemi
QUT (zépis na port) a IN (&teni z
portu).

printer (printr) - tiskdrna

program
Posloupnost pfikazd

odpovidajicich  syntaxi pouzitého

jazyka, které fedi zadany problém.

programovaci jazyk

Soubor pfikazl s definovanou
syntaxi slouZici pro zapis programa.
Napi.ADA, assembler, C, BASIC,
FORTRAN, Forth, Lisp, Logo, Pascal,
PROLOG ...

pfekladaé

Néazev pro program, ktery
pfevede (pfelo2i) program do formy
srozumitelné procesoru pocitace.
Podle zpisobu préace je délime na
dvé velké skupiny, kompildtory a
interpretry.

pfevodniky

A/D anologové/digitalni.
Zafizenl ménicl analogovou (spojitou)
fyzikdlini veli€inu (proud, napétl, tlak,
rychlost apod.) na veliéinu digitalni
(Gislicovou) pro zpracovani na
poctitaci. DJA - digitalné/analogovy
méni digitalni wveliGinu (&islo z
pocitade) na analogovou.
Pfevodniky umoziuji  spojeni
poéitade s okolnim svétem. Podle
pfesnosti pfevodu se hovofi o osmi,
dvanacti, Sestndcti a vice bitovych
pfevodnicich,

quit (kvit) - opustit (program)

QWERTY

Oznateni anglické normy pro
rozmisténi kldves na klavesnici.
Nézev pochazi z prvnich $esti kldves
horni fady klavesnice. Némecka
norma ma pfehozeny klavesy Y a Z.
Tato kldvesnice se oznaluje jako
QWERTZ.

RAM (Random Access Memory)

Pamét umoinujici opakovatelny
zapis a ¢&teni informace béhem
ginnosti poéitace. Nahravaji se do
ni programy z vnéjsiho datového
media (magnetofon, floppy disk
apod.).

Pokraéovani v nasledujicim cisle




 SCOOBY AND
SCRAPPY DOO

HI TEC SOFTWARE,
PAL DEVELOPMENTS 1991

Stejné jako hra QUICK DRAW
McGRAW, patfi i tato k tém,
na néz musela vydavatelska
firma HI TEC zakoupit licenci

od velké americké firmy
HANNA BARBERA INC,
kterou asi znate jako
vydavatele mnoha kreslenych
filmu, A prave kreslené a
sympatické postavicky dvou
psu - SCOOBY DOO a
SCRAPPY DOO vystupuji
mimo jiné v mnoha filmovych
serialech firmy HANNA
BARBERA.

SCOOBY AND SCRAPPY DOO
potésdi hiavné milovniky her ftypu
“platform” - ¢ili plosinovych skakacich
her, jejichz smyslem je vést hiavni
postavu tak, aby se do cile hry
dostala skakanim po  rlzné
rozmisténych plodinach, vystupcich,
kamennych deskdch, éastech domu,
stfechach atd. Pfitom samozfejmé
musi sbirat dulezité a Zivotné nutné
predméty, které |i dopliu}i energil,
nebo zvySuji bodove skore a
samozfejmé pfi tom véem se musi
peélivé vyhybat protivnikim a riznym
Zlvodichlm, ktefi bud poletuji ve
vymezeném prostoru ve  vzduchu,
anebo se pohybuji po zemi a po
plodinach.

A piesné touto hrou je SCOOBY
AND SCRAPPY DOO. Bude od véas
vyzadovat pfesné ovladéni, odhad
skoku, zniéenl protivhika v ten
spravny okamzik, kdy se k vam
pfiblizi “na dostiel” @ uméni vyhnout
se ve skoku nastraZenym pastem,
diram atd, nebo ve vyskoku sebrat ze
vzduchu zde rozmisténé prémie a
dileZité pfedméty a pfitom jesté
bezpeéné dopadnout na to jediné
spravné misto.

Jaka je historka v pozadi této
hry? SCOOBY DOO (vetsi ze psu) a
SCRAPPY DOOQ (ten mensi pes) se
se svym panem SHAGGYM vydali
kdesi na prochazku po mésté GHOST
TOWN (mésto duchid) a stalo se (jak
uZ to byva), ze SCOOBY a SHAGGY
byli kouzlem pieneseni a uvéznéni v
podzemni kobce dalekého hradu,
patficiho néjakemu Eernoknéinikovi,
ktery s nimi mél néjaké nevyfizené
uéty. Samotnému malému
SCRAPPYMU tedy nezbyvd nic
jiného, nez se z mésta vydat na
dalekou pout pfes 4 LEVELY hry, aby
nakonec naSel a osvobodil sveho
pana SHAGGYHO a pfitele psa
SCOOBY DOO.

¥V 1 LEVELU zading pout
SCRAPPYHO ve mésté, kde mus!
proskakat mezi domy a po rizné
rozmisténych plodinach ke konci
LEVELU. Z nebezpedi, kterd tu na
ného = Gihaji,  jmenujme  napf.
nebezpetné slimdky, masoZravé
rostliny, Zrave ryby, = vysoko
vyskakujici z vody, smrtici lebky na
vyvyienych mistech atd, Cestou
SCRAPPY sbira pytliky s penézi a
potravinove:  prémie. Dvladani
SCRAPPYHO je velmi dobré, muzete
dokonce b&hem pddu, nebo vyskoku
ménit -smér jeho letu. Nepfitele
likvidujte ranami SCRAPPYHO pésti
(tlapy), ktera pfi del§im stlaceni
zigkava vetsi silu (viz ukazatel sily
dole yprave). Doporuéuji FIRE uvolnit
vzdy v okamziku, kdy jé nepfitel
kousek pfed vami.

2 LEVEL se odehrava v lese za
méstem a SCRAPPY se tu setkd
mimo jingé s pohyblivymi plodinami, po
nichz musi projet nebezpeéna mista,
bude muset velmi pfesné pfeskakovat
propasti po wvysokych kilech a

pafezech, setka se znovu s lebkami,
vodou a rybami, lesnimi duchy & se

zd4nlivé nepriichodnymi misty, odkud
se nedostane ven, pokud nepfijde na
to, jak vhodné pouZit své silné tlapy.
MuzZe taky objevit (pokud se k nim
dostane) mista s velkym mnoZstvim
penéz a prémil. Objevi taky pruZinové

trampoliny,  které _ mu umozni
pfeskotit vysoke piekdzky.

3 LEVEL - SCRAPPY zdolal
§tastné les a dorazil do hradu
éernoknéznika. Aby zdolal toto velmi
nebezpetné misto, pohybuje se v
tomto levelu SCRAPPY na jakémsi
“létajicim skateboardu” a na hlavé ma
pro jistotu helmu. Spravnymi stisky
tlatitka “nahoru” 1ze SCRAPPYHO
udriet stale ve vzduchu a Fidit
opatrné jeho postup vpred mezi
doslova stovkami néastrah a pfekazek,
které mu majitel hradu nastrazil v
podobé Zravych ryb, pochodujicich
upirl, mnoha pavoukd, visicich od
stropu, masozravych rostlin,
jedovatych krapniki a kapek,
padajicich ze stropu, nebezpeénych
mnicht a zdanlivé neprichodnych
mist. Tento 4 LEVEL je opravdovou
zkouskou pro mistry ploginovyech her
a pokud to nékdo projde bez POKE,
smekéam pfed nim hluboce kiobouk...
Zde siopravdu “pfijdete na své"...

4 LEVEL e posledni a odehrava
se v podzemi hradu. Pokud se zde
dostanete, vyfeste jej sami a pokuste
se.objevit misto, kde je ukryt pes
SCOOBY a jeho pan SHAGGY!
Nebude to ale o nic moc lehél, nez
predchozi hriiza v hradu! Podafi-li se
vam fto, ¢eka vas na konci malé
prekvapenil

Co na zaver - hra SCOOBY AND
SCRAPPY DOO je kvalitni hrou 2
oblasti “platform games” a kdo chce
zkusit své schopnosti v této oblasti
her, at si vyzkou$i tohle. Mné se test
podafil jen diky POKE (nemam ani
tolik. ¢asu jako wvy) a tahle hra je
opravdu vyzva pro ty nejlepsi. Kdo
projde ve hfe bez POKE LEVEL 3,
mize si_gratulovat ke sloZeni
mistrovské zkousky. Pak vam nebude
ani vadit, Ze hra je viastné na své
hlavni-akéni plode jen dvoubarevpa.
Zato je hezky zpracovan barevny
panel s dilezitymi (daji o stavu hry v
dolni Easti obrazovky. Grafika je jinak
docela kvalitni a pro svij Géel
dostaéujici. Béhem pohybu se cela
obrazovka posouva plynule zprava
doleva a z technického hlediska tu
nejsou viditelné néjake nedostatky,
které by staly za fed. Zvuky pro AY-
3-8912 ve verzi pro 48 kB nebyly
zadné. Takze odvaznym preji mnoho
zdaru - a do toho!

Petr




NOVINKY FIRMY CODE MASTERS!

Nedavno se nasi redakci v Ostravé podafilo zapujéit nékolik origindlnich program( s novinkami,
které vydala firma CODE MASTERS a byly déany do prodeje v 1992, nebo 1993. Prvnim byl soubor
programu pod nazvem “SUPERSTAR SEYMOUR". Ve velké krdsné barevné krabici se nachazely kazety
s programy SEYMOUR GOES TO HOLLYWOOD a SUPER SEYMOUR SAVES THE PLANET, které
jsme si uZ popisovali a pak zcela nové programy WILD WEST SEYMOUR, STUNTMAN SEYMOUR,
SERGEANT SEYMOUR ROBOTCOP a navic krésny velky barevny plakat. Dalsi krabice pak pfinesla
pfekvapenl - Cerstvou novinku ve verzi pro Spectrum - ROBIN HOOD: LEGEND QUEST. No a nakonec
jsme ziskali jeSté dva novéjsia rovnéz velmi zajimavé programy téze firmy - MURRAY MOUSE SUPER
COP a GRELL AND FALLA. O véech téchto programech vam v daldich é&islech pfipravime podrobnéjsi
zpravy a zatim si alespori prohlédnéte nékolik obrazovek z uvedenych her.

ROBIN HOOD: LEGEND
QUEST

Graficky . velmi hezky zpracovana hra - rozsahlé
bludisté v hradu a jeho podzemi, kde musi Robin
najit krasnou Marion¥ Vyzbrajen svym lukem a
Sipy. musi se utkat s mnoha nastrahami v hradu...
Razsahlé bludisté s mnoha plosinami a Zebfiky,
ukrytymi zbrojno&i atd. Hezka barevna grafika a
obrazovka posouvajici se do bokil..,

'STUNTMAN SEYMOUR

A tohle je dalsi novd akéni hra se SEYMOUREM
v hiavni roli. Je to typickd “platform game"” -
plodinova hra s grafikou ve stylu filmového
westernu, kde se setkdte s Serify, pistolniky i
indidny a typickymi westernovymi stavbami...

WILD WEST SEYMOUR

Po akéni_hie SERGEANT SEYMOURje. toto opét
typicka adventura, v ni2 se nas hrdina ocitéa na
americkem divokém zapadé. Hra, kterou pro
CODE MASTERS programovali opét BIG RED, ma
4 rizné CGasti, ke kterym je pfistup pfes systém
vstupnich hese! a vyznacuje se velmi zajimavym
déjem a hezkou barevnou grafikou,..

~ GRELL AND FALLA

Na prunf pohled vés zaujme na téhle dalsi novince
(opét dilo programatori’ z BIG RED) krdsna
barevna grafika.a dvé postavy, které zde hrac
mize pomoci pfepinani oviddat. Vousaty skfitek
GRELL a kiehka létajiel vila FALLA zde
spolupracuji, aby spolu ozivili krajinu a vytvofili
krasnou zahradu. FALLA zdrodiuje mrtvou pldu
kouzelnym prachem a GRELL pak sazitulipany.
Oviem... jako vidy je zde parhaékil a nastrah,
které jim jejich praci znesnadni...




N aposledy jsme opustili DIZZYHO
hned poté, co Gspéiné vyfesil mistni
problem s nefungujici elektrarnou a
dédovi GRAND DIZZYMU, ktery ui
dlouho byl cely nervozni, donesl
noviny a opravené bryle. Oviem to,
co mu pak déda sdélil, DIZZYHO
vibec nepotésilo. Zprava v novinach
dédovi pfipomnéla starou legendu,
ktera se nyni zacala naplfiovat a
jeding stateény DIZZY mize
zachranit vajickové kralovstvi od
blizici se zkazy. A tak se opét vydal
na dlouhou cestu, hledat Kfistalové
krélovstvi (CRYSTAL KINGDOM),
lezici nékde na Kfistalovem ostrové
(CRYSTAL ISLAND). Oviem kde ho
hledat, to se uz DIZZY nedozvédél...

Po néjakém case DIZZY dorazil
na kraj lesa a kromé (1) na stromé
nasel pod nim sedici malou DOZY,
ktera se vSak jen Sklebila a na
pozdrav neodpovédéla... Zato si

DIZZY dobfe popovidal s majitelem
mistniho obchodu se surfingovymi
potfebami, FREDDYM. “AHOJ
DIZZY, CO TI MOHU PRODAT?"
“DIKY, NIC", odpovédél DIZZY, ale

piesto si od n&j odnesl (2), snad se
bude hodit. Po chvilce dorazil k
piistavnimu molu, u néhoZ nedaleko
préavé kotvil velky trojstéZnik kapitana
BLACKHEARTA. DIZZYHO hned
napadlo, 2e by se lodi mohl pfiblizit k
cili své cesty, | kdyZ slysel, Ze je to
piratska lod. To nevadi, hlavni ale je,
jak se dostat na lod? KdyZ ale uvidél
ve vodé sympatického delfina, hned
mu to bylo jasné. Pouiije pfece (2) a
je to! A taky Ze to pomohloc a po
chvilce stal DIZZY na palubé
trojstézniku a zdravil se s jeho

kapitanem. "AHOJ KAPITANE
BLACKHEARTE!" °“AHOJ DIZZY.
NEPOMOHL BYS STAREMU

MORSKEMU VLKU PRIPRAVIT LOD

K VYPLUTI?" “UDELAM, CO BUDU
MOCI", odpovida DIZZY a hned se
pousti do prohlidky lodi. Tady je ale
nepofadek, fikal si v duchu, kdyZ
postupné objevil spoustu pfedmétd,
pohéazenych po lodi. Ale budou mu k
nétemu dobré? To se uvidi!
Nejdfive vzal kormidelni kolo (3),
které na3el na takovem misté, Ze
tomu ani nevéfil. Ale kde ho upevnit?
DIZZY diouho hledal to spravneé misto
a kdyZ si myslel, Ze ho m& a povésil
tam kormidelni kelo, dozveédél se jen,
Ze: "ZAVESIL JS| KOLO NA MISTO A
ODESEL. KOLO ODPADLO NA
PODLAHU." No jo, asi to bude tieba
nééim pfipevnit, ale &m? MNael
nékolik véci, které by pomohly - (1) v
lese a (4) a (5) na stéZnich lodi, jenze
co je spravné? Chvili uvaZoval a
nakonec pouiil tu pravou véc a
kormidelni kolo drZelo, jako pfibité.

DIZZY se béiel hned pochlubit
kapitanovi, ale ten ho vibec
nepochvalil... Zeby na lodi toho

chybélo vice? A opravdu, po &ase
zjistil, Ze do lodi v podpalubi dokonce
zatéka a prosakuje tu nebezpeéne
voda! To by mohlo ohrozit jeho cestu
a tak rychle hledl dale. Objevil | kus
desky (6) a rychle s ni bézel k dife.
KdyZ ale pfiloZil desku na ono misto,
dozvédél se: “THE PLANK IS TOO
BIG" (deska je moc velkd), takZe co
ted? Ale opét si vzpomnél, Ze na
jistém misté leZi (7) a po malé Gpravé
bude deska akorat. Ale, ale, kdy2
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opét dobéhl do podpalubi a pfiloZil
desku, dozvédél se: "YOU CUT
PLANK TO THE CORRECT SIZE
AND PLACE IT OVER THE LEAK.
THE PLANK FALLS TO THE
FLOOR." Prosté, méa uz desku
spravneé velikosti, ale nedrzi a spadia.
Ze by pomohlo to, co zkouSel s
kormidelnim kolem? Ale co zvolit?
Trochu popfemyéiel a
poexperimentoval a nakonec desku
pfecejen Uspé&sné upevnil a dostal
poté3ujici zpravu, Zatékani pfestalo!

No slava, fika si DIZZY a cely
udychany stanul pfed kapitanem
BLACKHEARTEM, ocekavaje
pochvalu. UslyZel véak jenom znamé
feli o pomoci, jake kdyZ poprvé
vstoupil na lod. Kruci, copak jeté
chybi, fika si DIZZY a hledi z paluby
na vysoke stéineé lodi... No jasné,
vidyt hlavni plachta na nejvyssim
stéZni neni rozvinutal DIZZY se hned
pilné pusti do prace a protoZe uZ

Takhle pfece nemohou vyplout! A
DIZZY opét zacdal Smejdit po lodi a
nakonec pfecejen objevii (9) a (10), s
nimiZ pak opét vy§plhal do plachtovi
Proved| zruéné opravu plachty a s
pychou hledél na to, jak se napnula

ve vanoucim vétru. Jake viak bylo jeho zklamani, kdyz
ani to s kapitanem BLACKHEARTEM nehnulo! Jaka je
to spravedinost, vidyt uZ opravil tolik véci, lod mlzZe
vyplout a kapitan nefekne stéle nic nového...

DIZZY cely zniCeny usilovné pfemyéli, na co
zapomnél. Nakonec nabyl jistoty, Ze neni jiné moZnosti,
nez zajit na ........ a pak se uvidi, je-li jeho domnénka
spravna! A opravdu, kdyZ se vracel zpét, byl nesmirné
&fasten, protoze nyni mél u sebe néco, co nesmi na
Zadné spravné piratskeé lodi chybét! Nevite, co to mize
byt? No pfece Cerna piratskd viajka s lebkou a
zkilzenymi kostmi. KdyZ pak DIZZY jako stary mofsky
vik 3plhal nahoru, aby viajku zavésil na jeji spravné
misto, tusil, Ze nyni jiz BLACKHEART musi promiuvit.
Nemylil se - jen co se pfiblizil ke kapitanovi, vidi jeho
Siroky Usméy a tak DIZZY fika: “OPRAVIL JSEM VASI
LOD, KAPITANE. CO NA TO RIKATE?" “TO JE
PERFEKTNI, ZASLOUZI$ S| MEDAILI. TADY SI VEZMI
TENTO SPECIALNI ODZNAK.” “DIKY KAPITANE, ALE
CO BUDEME DELAT TED?" “Vi§, KDE JE CRYSTAL
ISLAND?" “NE, TO NEVIM", pfiznava znigené DIZZY a
uvédomuje si, Zze se jesSté musl néco stat, aby mohli
vyplout...

V duchu vypoéitava, co viechno udélal a ... No
samozfejmél Zbyva to jediné misto, kde nyni musi zajit!
A nemylil se. Po néjakeém case se DIZZY s dsmévem
vracl ke kapitanovi. Ma nyni u sebe nejen mapu, podle
niz urcité dopluji ke CRYSTAL ISLANDU, ale dokonce
i dalekohled. "VYBORNE! NASEL JSI MAPU. TAK TED
BEZ A DOBRE SE DIVEJI", flka DIZZYMU kapitan a
sleduje jej, jak s nim bé2i na to jediné spravneé misto,
aby se tam usadil..

Vaienl &étenafi, doufam, e snadno pfijdete na to,
kam DIZZY odesel, i na to, kde objevil potfebnou mapu
a dalekohled, Druha éast hry CRYSTAL KINGDOM
DIZZY je tedy u konce a po jejim spravném vyfeseni uz
znéte i heslo do &asti tfeti, které se budeme vénovat
zase pfi&té. Tato édst nam nabidla dalsich 25 obrazovek
se zcela jinou grafikou a taky potvrdila, Ze zatim hra neni
obzvlast tézka a Ze si s ni dd radu i ten, kdo necetl tohle
Gislo FIFA. Tak nashle pristé v tfeti dastil

vedél, Ze pouzije (8), vy&plhal hbité
na stéZef a proved|, co tfeba. Velika
plachta se s hlasitym plesknutim
rozvinula a... No to je nadéleni,
zanafikal opét DIZZY, kdyZ pohléd]
na plachtu, v niZ byla dira, jako hrom.
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ZEPPELIN GAMES

Tato starsi hra pochazi z
dilny dnes jiz dobfe
znamé firmy ZEPPELIN.
DRACONUS byl jednou
z prvnich her této za-
¢inajici firmy a poxed|
se pfimo ukazkove.
Jesté dodnes jé mnoho
“novych her”, které ji
nesahaji ani po kotniky,
jak se fika. Pokud patfi-
te k tém mlads$im a méné
pamatujicim majitelim
Specter ¢i Didaktik( a
DRACONA neznate, po-
kusim se vas s nim dnes
blize seznamit.

Dé&j hry se odehrava na jakesi
nedefinované vzdalené planeté, kde
hlavni postavou je néco jako “Clovék
drako-ryba". Drak proto, Ze ma
schopnost chrienl plament ohné a po
spinéni uréitych podminek se muze
dokon@e.ménit ve zvladtni rybu a
zpét. Jake "glovek pak chodi ve
vzpfimend peleze a svymi péstmi

dovede zaddvat uadery. Hra
DRACONUS se .odehrava Vv
rozsahlém labyrintu (bludisti) o©

velikosti mnoha desitek obrazovek, z
nichZ nékteré jsou vypinéné vodnimi
kanaly, nebo zcela vodou. Pouze
vodni cestou se mize DRACONUS

dostat do druhé casti labyrintu a zde
nafit misto GUkrytu obrovské obludy,
hezky vyobrazené. Tu vSak miZe
znidit a2 poté, co pfijde na 1o, jaké
prostfedky k tomu mUsipouzit.

Ale zaénéme popofadku. Po
nahrani hry si nadefintjte oviadani a
miZete po stisku SPACE zadit,
Pokud viak ehvili potkate, ukazi se
postupné dvé obrazovky, na nichZ
jsou vyobrazeny dilezite pfedméty ze
hry - hlavné si zapamatujte vzhled
desek (plodin) RECORD SLAB a
MORPH SLAB. Ta prvni slouZi k
zaznamu polohy DRACONA pfi

LNEDRMACE
POZOR NA TDHLE!

“DaTNY

RECDRD SLPB

moRPh SLAB  + W

postupu ve hie. Pokud na ni vzdy
vstoupl, kdyz ji objevi, tak po ztrété
#ivota nebude zaginat na misté startu
hry, coz je dost nemilé, ale objevi se
v misté poslednihc RECORD SLABU!
Na =RBECORD SLABU stoji
DRACONUS.i pfi startu.hry! Plosina
MORPH. SLAB je rovnéz velmi
dilezita, protoZe pouZe U ni se
DRACONUS muZe zménit do rybi
podoby a zase zpét do Elovéci (nebo
draci?). Dalsi pfedvadéci obrazovka
pak ukaze pomocné predméty ve hie,
které lze sbirat a nebezpeéneé
bodliny, kieré DRACONA usmrti.
Sebrat Ize EXTRA FLAME (plameny
navic), které se vidy hodi a EXTRA
ENERGY (doplnéni ztracene
energie). Nakonec jsou to 4 druhy
hvézdic, které musite najit, abyste ve
findlovém souboji znicili obludu na
konci hry.

Zasobu plamen(l mizete.b&hem
hry sledovat na horni éastiobrazovky
vpravo (pocet $lehnuti plameny),
vedle je poéet zivollra na prave bocni
strané obrazovky |sou ukazatele
energie. Jeji stav je zobrazen dvéma
indikatory ve tvaru S a ten horni je pro
&lovédi podobu DRACONA, doini pak
pro podebu rybi. V prostoru mezi
obéma indikatory se pak budou
zobrazovat dalsi &tyfie dilezité

- pfedméty v této hie, samozfejmé

pokiid je najdeie.
DRACONUS muzZe plameny chrlit
po jednotlivych™ Slehnutich ohné
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stiskem tladitek FIRE + dold (nahoru),
udery tlapou FIRE + vpravo (vievo).
Bé&hem hry bude asi tfeba si bud’
kreslit mapku (hra je vshorni ¢asti 12
obrazovek Siroka,.celkevé na sifku
20), nebo pouZit mapku Z FIFA .13,
kde byla bez oznadeni otisténa na
strané 36. Ale vénujme se nékolika
praktickymi ‘radam pro hrace. Po
startu hry se vydejte smérem vpravo
a hned objevite EXTRA FLAME
(nahofe). Skogite-li naopak po startu
doli doleva, najdete o par obrazovek
nize EXTRA ENERGY. Pokud se
odsud vydate doprava a skoéite do
otvoru v podlaze, v padu seberete
dal§i EXTRA FLAME (zasoba se
bude opraydu hodit) a na konec po
dopadu doll seberete jeden ze 4
velmi.dilezitych, pfedmétd - STIT,
ktery bude v budoucnu DRACONA
chranit pfed smrti pfi padu do hiubin.
Pro uspésné sebrani 8TITU viak
musite padat podél té spravne stény
(které?), jinak jej neseberete!
Druhym z téchto velmi dilezitych
pfedmétl, bez nichZ se hra viastné
ani nedé Uspéiné dokongit jetak
zvany MORPH HELIX, ktery musit u
sebe DRACONUS mit, pokud se chce
zménit do rybi podoby. MORPH
HELIX najdete od startu smérem
doprava a doli do otvoru. Hledejte
pak u nohou velké sochy. Co se tyée
mist, kde se lze proménit do rybi
polohy, musite nalézt polohu desky
MORPH SLAB. Ta prvni je na leve




strané prvé.€asti labyrintu - hledejte
samil K-dal§im dvéma plo&indm v
pryé Easti fabyrintu se DRACONUS
dostane 2z pravé dolni strany
labyrintu. Pokud naleznete MORPH
SLAB a méte i MORPH HELIX,
postavte se vievo od dgsky a stladte
smér doll, DHACM;;e pfekull a
pfeméni se dogl 2d|imavé rybi
podoby. 40 Clovédi se
dostane tak, #e pfiplujete pod
MORPH SEAB a stladite smér
nahoru.

Pokud budete ve vodé, dobfe ji
prozkoumejte a hledejte hlavné vstup
do druhé &asti labyrintu vievo a pak i
vstup do dolni Edstl prvého labyrintu.
Od mista, kde vkro&ite do druhé &asti
labyrintu se vydejte par obrazovek
doleva - najdete tam ddleZity
RECORD SLAB, na kitery musite
vstoupit! Pak se vrafte doprava a po
velkych kamennych kvadrech
vyskakejte nahoru. Nékde tady
musitevypatrat tfeti dilezity pfedmét
- DRACI OKO, pomoci nghoz pak Ize
jediné uvidét tajny prichod ve staré
casti labyrintu za vodou! Préavé v
prostorach, kleré se vam fakto
oteviou pak nékde najdete posledni
&tvrty predmét MAGICKOU HUL,
ktera vam zase |Jediné umoZni
posbirat dilezité hvézdice (slouzicl
ke zniéeni netvora).

Béhem celé hry se samozfejmé
DRACONUS musi také vypofadat s
mnoha nepfateli - af uZ to jsou velké
bublinove objekty, létaci ryby, nebo
mali pfikréeni tvorove, pochodujici po
nékterych  mistnostech, nebo obfi
kvétiny, vrhajici jedovaty pyl, nebo
zahadne kosoétvercové pohyblivé
objekty, kieré v nékterych mistech
takticky wvyékdavaji a pokud se
DRACONUS dlouho roghlizi, vrhnou
se najednou na néj@ @deberou mu
Zivot. Nepfijemnasti ¥Sak je daleko
vice & sami sgis nimi brzy seznamite.

Jak tedy zhognotit tuto hru? Jisté
jste si uz v8imli, Ze asi bude docela
zajimava a ponékud odlisna od
tradi¢né pojatych her typu bludisté.
Co na prvy pohled upoutd, je krdsna
barevna grafika. Postava DRACONA
je velika, dobfe animovana , véetné
dokonale animované sekvence
plamend. | ostatni objekty ve hie jsou
rovnéz vétsich rozmérl a detailné
kreslené (napf. &lenité kamenné
kvadry). Néjake viditeiné podstatnéjsi
nedostatky jsem viastné nenasel a
hra by meéla uspokojit kazdého, kdo
tento druft her ma rad. Co se tyée
zvuku, v testovane 48K verzi je pouze
celkové dostacujici BEEP 2wuk, bez
podpory obvodu AY-3-8912,
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EDD
THE DUCK

ZEPPELIN/IMPULZE
1990

Kaéer EDD (EDD THE DUCK) je
znamou postaviékou anglické
televize v jednom z pofadu stanice
BBC pro mladez. Nakonec se stal
popularnim do té miry, Zze vznikia
pocitatova hra, jejiz hlavni
postavou je pravé kaéer EDD. EDD
THE DUCK velmi pfipomina
znamou hru RAINBOW ISLANDS a
pokud jste ji radi hravali, jisté si
zahrajete i tuto. Jde tedy opét o
typickou “platform game” -
mirumilovnou plosinovou hru, tedy
2adnou stfileéku, ani boj s
pfiserami v podzemi. Po nahrani se
seznamite se jmény autor(,
vyberete si nékteré z ovladani a
pak se vypise text:
EDD THE DUCK
(SUPERSTAR) - SCENE 1

A pak uZ se objevi spodni éast hraci
plochy prvniho levelu. Kader EDD ma
svlj typicky uges s “hfebenem” na
hlavé a stoji na jednom z 5-ti malych
ostrivkd, obklopenych vodou. V
prostoru nad nim jsou umistény
plo&iny, pokryté snéhem a kolem
nich, nebo na nich se pohybuji
EDDYHO protivnici - napfiklad velky
émelak, medvidek, vanoéni ryba &
obrovska ruka, nebo destnik. A mezi
tim v8im jsou v prostoru rozmistény
otaéejici se hvézdicky, kterych je
vidy v kazdém levelu 20 a které musi
kater EDD opatrnymi skoky po
plodinach viechny sesbirat.

Jeho jedinou obranou a zaroven
zbrani, neni Zadny laser, ale magické
snéhove koule, které mlie hdzet v
libovolnem mnoiZstvi po svych
protivnicich. Ti zGstanou po zasahu
kouli vidy na chvili znehybnéni,

MURRAY
‘MOUSE SUP“
cop -

; Sympatlcks myska kom}ksowho;_'_ :
vzhledu s velkym ¢umakem a jesté

vétsimi nohami, je hlavni postavou

téhle hry. Pohybuje se po. plmis___ |
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a vyfesila sviij ve_ky'.d ekti
uko§ it

SNANRE

l‘l‘l‘l‘kﬂ‘

SNERER RN

ERRNRNENE Igipieiphy Wik in

III. 3

jakoby zmrazeni, nezmizi viak z hraci
plochyl EDD musi tohoto jejich
chvilkového zmrazeni wyuZit a
doskakat vhodné na dali plodinu a
do mist, kde mlze sebrat hvézditku.
Musi vSak byt velmi opatrny, protoe
v okamiiku, kdy pfestanou magické
koule plsobit, zasaZeni protivnici se
opét daji do pohybu a mohou byt pro
katera EDDYHO po doteku Zivotu
nebezpeéni!

Pfi postupu kacera po ploSinach
smérem nahoru se obrazovka plynule
posouva a ukazuji se nove, dosud
ukryté &asti hraci plochy. Pohyb
kacera pfi vyskoku neni zrovna moc
rychly a b&hem jeho skoku nahoru,
nebo dold, miZete jesté oviiviovat
jeho smér, coZ je nékdy pfimo nutné,
protoze k nékterym hvézdickam se
jinak, neZ manevrovanim bé&hem
padu, nebo skoku, nedostanete!
Nékdy je taky tfeba odrazit se pfimo
z uréité plodiny a navic z jejiho okraje,
jinak k hvézdiéce nikdy nedoskoéite!
Tato hra, stejné jako mneho jinych,
vyZaduje pedlivy nacvik, trpélivost a
pfemysleni, Jak se ke kazdeé
hvézdiéce dostat, protoZe budete-li je
sbirat a skakat jen tak, velmi brzy
vycerpate sveé 4 Zivoty (TAKE 1 - 4)
a hru rychle se zklamanim ukongite.
Potet hvézditek, které vam jesté
zbyva sebrat zjistite, podivate-li se na

= @;n-: “ D
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nalezitém tréningu a sezndmeni se s
nastrahami se da docela dobfe hrat.
MNakonec jesté jedna pfipominka - po
stisku tlagitka C b&hem hry se objevi
text, ktery vam sdéli, Ze novym
stiskem C zapojite barvy a stiskem M
monochromaticky  (dvoubarevny)
provoz. Nezda se mi viak, Ze by se
hra nemohla hrat stale v
mnohobarevném rezimu - barvy jsou

doini éast obrazovky, kde v pravé
poloviné je kresba velké hvézdy a text
napf. 19 STARS (zbyva sebrat 19
hvézd). Vlevo pak je v kruhu napis
TAKES 2, coz oznatuje vas druhy
pokus ve hie ze étyf.

V prvnim levelu kater EDD
postupuje stale nahoru a zimnl krajina
se postupné méni, stejné tak jako
tvary plodin, nebo pfedmétd, na néz

jde skoéit. Zasnézené plosiny voleny dobfe a nejsou s nimi veelku
spodnich &asti levelu se méni a 24dné problémy. Zvuky pro AY-3-
objevuji se i snéhuldci, snéhem 8912 ve hie v testované verzi 48 kB
pokryté vanoéni stromky, vétrné nebyly bohuZel opét Zadne.

oblaéky a vanoéni ryby. Posledni
hvézditka je samozfejmé az zcela u
vrcholu levelu. Ve chvili, kdy ji
seberete, se objevi verfovany text a
poté zacina LEVEL 2 (SCENE 2),
ktery ma samozfejmé opét ponékud
jinou zimni krajinu, jinak tvarovane a
rozlozené plodiny, aviak opét 20
hvézditek, které musi EDD s vasi
pomoci viechny posbirat. A tak to jde
dal aZ do konce...

Zavérem lze o této hfe fici, Ze se
vcelku vydafila a mate-li tento druh
her radi, zkuste si ji! Jsou zde sice |
uréiteé nedostatky, napf. nedkodil by
ponékud rychlejsi pohyb kacera po
hraci plo%e, ale neni to zas tak
hrozné. Celkové hra nedosahuje
kvalit vyteéneé RAINBOW ISLANDS,
neni taky zrovna moc snadnad, ale po

Petr




LOP EARS

PLAYERS 1991

Mnoho z vés asi zné firmu PLAYERS,
ktera sice jiz v minulych létech vydala
dost riznych her, aviak vétsinou dost
nevalné kvality vétdiné z néas
zlistane v paméti akorat dobra série
her JOE BLADE 1, 2 a 3, které se
docela vydafily. Posledni dobou se mi
dostala do rukou nova hra od firmy
PLAYERS, nazvana LOP EARS, v niZ
hraje hlavni roli zajic (7). Je to sice
méné obvyklé, ale v poéitadovych
hrach jsme pfece jen zvykli na
ledacos, Ze... Hordi bylo to, Ze jsem
se o této hie nemohl nikde nic
dozvédét. Na prvy pohled hra
vypadala dost zajimavé, hezke barvy
i grafika a po stisku FIRE se dokonce
objevilo malé menu, z néhoZ se dalo
tusit, Ze jde o néjakou adventuru ve
stylu DIZZY her, v niZ Ize sbirat a
pouZivatl rizné pfedméty. Nezbylo
tedy, neZ provest dlouhé badani a
hrani, které nakonec vedlo k
uspésnemu dokonéeni celeé hry a tak
vam zde mohu popsat jeho
vysledek...

LOP EARS je opravdu
adventurou obdobnou hram typu
DIZZY. Hrat¢ zde miZe sbirat a na
spravnych mistech pak pouZivat
riizné pfedméty a takto postupovat
dale ve hie. Co je tedy cilem hry? Nag
hrdina - bezejmenny zajic se po
dlouhé honiéce se smeékou mistnich
pst (viz titulni obradzek) ponékud
zabéhl a kdyZ se pak rozhod| vratit
zpét do svého doupéte, zjistil, Ze
viastné nemize najit cestu zpdtky.
Cilem va$eho snaZeni tedy bude najit
cestu do jeho rodného doupéte, kde
jej otekava celad zajeci rodinka a
bé&hem této cesty mu pomoci vyfesit
vzniklé problémy a nepfijemné
situace. Akce se odehrava na
nékolika desitkach obrazovek, nad
zeml i v podzemnich tunelech s
mnoha vychody.

Hra zacgina v jakési malé nofe,
kde se zajic naposledy ukryl. Kdyz
tedy zajice vyvedete na povrch na
louku, seznamite se hned se dvéma
nedostatky této hry. Pro pohyb vievo
- vpravo se pouZiva béiny zpisob
ovladani, checete-li ale se zajicem jit
do kopecka, zastavi se, protoZe pro
lezeni nahoru musite pouzit smér
“doll”, Dale je zviastni i to, ze pfi
pouZiti sméru “dold" zajic svizné

poskakuje | po roviné a to dokonce
rychleji, nek pfi viastnim lezeni vievo-
vpravo. Proto je v daldi hie
prakti¢téjsi tento poskakovaci pohyb
vpfed, protoZze normélné leze
kupfedu pomalu jako slimék. Druhou
vadou na krase je to, Ze pfi pohybu z
kopetka doll se zajic pohybuje
schodovitym zplsobem a jesté spis
vice ve vzduchu, neZ po &ikmém
povrchu. Tim viak wvlastné vycet
zavad konéi a pokud si na né &éasem
zvyknete, nebudou vam ve vlastni hfe
ani moc vadit...

Béhem vlastni hry si véimnéte
vlevo nad obrazovkou dvou malych
okének, které symbolizujl dvé zajedi
tiapky (PAWS). V téchto okenkach se
budou objevovat sebrane pfedméty.
Mezi nimi pak je ¢as hry a bodove
skdre. Zcela vpravo nahofe je typicky
“zajeéi"” ukazatel jeho energie,
protoZe se sklada z dlouhé fady
mrkvi, které po styku s nepfateli
postupné ubyvaji. Pfipomenu jesté,
Ze ve hfe je misto, kde tato mrkev
roste a lze si doplnit ztracenou
energii! Nynl si jesté fekneme néco o
pouiivani menu, které se objevi po
stisku FIRE:

SELECT OPTION - Provedte vybér

RESUME GAME - Navrat zpét do
vlastni hry

TAKE OBJECT - Sebréani pfedmétu,
na némi zajic stoji

DROP OBJECT - PoloZeni pfedmétu,
ktery mé zajic u sebe

USE OBJECTS - Pouziti piedmétu k
néjake cinnosti

MiX OBJECTS - Vzajemné pouZiti
dvou pfedmétd na sobé

EXAM OBJECT Prozkoumani
pfedmétl

QUIT GAME - Ukoné&eni hry a novy
start

Vét&ina voleb je celkem jasna,
musim vam viak néco Fficl k volbé

MIX OBJECTS. Neni to néjaké
prohozeni dvou wvéci v tlapkach
kralika, ale jiny druh pouZiti
pfedméti. Vylozme si to na

praktickem pfikiadu. Mate v jedné
tlapce prazdny baldének, ve druhe
pumpicku. Po zvoleni MIX OBJECTS
se obé véci pouiZiji na sobé a

vysledkem bude nafouknuty balonek.
Tenhle zplisob MIXU je ve hfe

nékolikrat pouzit, tak sito
pamatujte. Pokud zvolite
DROP OBJECT, objevi se
jesté dalsi menu, v némz
si zvolite, zda chcete
poloiit véc v prvni tlapce
(OBJECT 1), coZ je véc v
levém okénku, nebo v
druhé (OBJECT 2), coi je
véc v pravém okenku
nahofe nad obrazovkou.
Obdobné se wvoli pfi
pouziti pfedmétl (USE
OBJECTS). Pokud je
néjaka véc na daném
misté nepouziteina,
vypi§e se zprava: THIS OBJECT IS
UNUSABLE AROUND HERE a
musite to zkoudet jinde. U volby
TAKE OBJECT - sebrani véci, nékdy
dostanete zpravu, Ze tam k sebrani
nic neni (THERE ARE NONE
AROUND TO TAKE), i kdyZ? opravdu
je. Je to zplUsobeno tim, Ze zajic
nestoji pfesné na véci a stadi se jen
kousek posunout.

Ale vénujme se nyni trochu
prakticke hfe. Se zajicem se projdéte
po krajiné a vlezte do jedné ze dvou
dér. Musi najit kli¢c a pak o kus déle
narazi na zlého zajice, ktery ho
nepusti dale, dokud mu nedonese to,
co ma rad... Pokud ho uspokojite,
mi2e nd zajic projit dale a po
vystoupeni na povrch spravnou dirou
se musi vydat na dlouhou cestu, na
jejimz konci dorazi k po&tovni
schréance. Po jejim otevieni (&im?) v
ni objevi jistou véc, Tuto véc nas mily
zajic musi néjak rozbalit. Nebude to
problem, protoZe cestou mohl abjevit
vhodné véci k tomuto Géelu. Pravé
zde pouzijete poprvé funkeci MIX
OBJECTS. Mate-li véc venku, vrafte
se do podzemniho tunelu a seberte
to, co mél zly zajic za sebou.
Spravnou dirou (dér je tu bohuZel
vice...) se dostane opét na povrch a
musi nékde najit malou plechovku. Je
dileiita, protoze v ni je ukryto néco,
bez &eho se hra neda dokonéit.

Mame-li tedy véc z plechovky
(jak se k ni dostat?), provedeme s ni
néco, co se s touhle véci obyéejné
déld a pak se vydame se zajicem
hledat strom, na némz je Zzalud
(ACORN). Nejdfive se viak budete
muset na nétem, co plave na vodé,
dostat pfes maly rybni¢ek. Pak se
dostanete k Zaludu, ktery je ale nutno
néjak dostat se stromu doll. K tomu
pouiije zajic véc, kterou uZ ma (je to
jasné...). Pak opét zpatky pies vodu
a zpét do podzemnich tuneld, Tady
zajic musi op#&t spravnym vychodem
ven a vyda se hledat veverku, kterd
ho pouze po vydani Zaludu pusti dale
do krajiny. Veverek je tu viak taky
vice, takZe to chvilku potrva... Pustila-

li vas tedy, mize zajic o kus dal
sebrat véc, ktera mu dovoli projit bez
zranéni mezi zlymi psy (?777). Pak uZ
zbyva jen najit néjakou prazdnou
nadobu a ve vhodném misté do ni
nabrat vodu. A zde své vypravéni
pferusim, protoZe uz méte viechno,
co je tfeba k dofeseni hry. Nyni uZ jen
najdéte (pokolikaté?) ten spravny
vychod z podzemnich chodeb a
vyb&hnéte ven. Po kratkém &ase a
vyfe§eni par situaci se nag maly zajic
objevi pfed svym doupétem,
oéekavan pocetnou rodinkou.

Pokud to sami nedofesite,
budete si moci kompletni feseni
pfedist v nékterém z daldich &isel
FIFA. A co fici na zavér o téhle hie?
LOP EARS se pfes pocateéni
problémy nakonec ukézala jako
zajimava hra. Grafické zpracovani je
docela na solidni drovni s velmi hezky
provedenou barevnou krajinou,
mnoha domky, gardzemi | auty v nich.
Vérné zobrazeny jsou i podzemni
tunely. Grafika vds tedy uréité
uspokojl a téch par nedostatkl, o
nichz jsem psal, se da tolerovat - jsou
mnohdy daleko horsi vécil Zvuk byl v
testované 4BK verzi pouze pfes
BEEP, podpora AY Zadna. Takie do
toho a pfeji vam mnoho zdaru v
feseni zajicovy cesty domi!
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ATOM
ANT

HI-TEC / PAL
DEVELOPMENTS
1990

Jak sijisté pamatujete, firma HI-
TEC velmi tasto wvydava hry,
inspirované rdznymi kreslenymi
serialy a filmy, které uvadi firma
HANNA-BARBERA. Zde je tedy i
plvod daldiho poéitacového hrdiny -
malého mravence, zvaného
ATOM ANT. Hru pro HI-TEC

ni¢it. Nejdfive ovsem musi bomby
posbirat. Na kazdé budové je jich 8
a jsou vétSinou umistény v blizkosti
okennich fims (bomby mirné
poskakuji). Na téchto Ffimsach a
dalsich ploginach si nas mravenec
mlze | odpoéinout, nebo takticky
vyCkat, az se okolo prezene nepfitel,
kterych je tu dost.

Stadi pak jen vhodné fidit vysoke
skoky ATOM ANTA, sebrat kaZdou
jednotlivou bombu a dopravit ji na
stiechu do ATOMISERU, ktery ji
zneskodni, Pak se ATOM ANT vraci
pro daléi bombu a tak dale, aZ do
chvile, kdy je cela budova ocisténa.
Byl by to pomérné snadny ukol,
kdyby ATOM ANT nemusel bomby

programovala skupina
TWILIGHT a my se nyni
podivame, co Ze to viastné
vyrobili.

ATOM ANT je
nenarofna akéni hra, kterd
vam po chvili hrani pfipomene
staré hry BOMB JACK 1 a 2,
nebo novajsi SUPER
SEYMQUR, kterou jsem ve
FIFU jiz popisoval. V principu
jde totiz u ATOM ANTu o
obdobnou  mys$lenku. Nas
maly hrdina, odény do

zlikvidovat ve vymezeném
Easovém limitu (zacina se se
4-mi  minutami) a kdyby
kazdou budovu nehlidkovali
nepfijemni nepfatelé. V prvem
levelu to jsou hlavné velke
vosy, rychié vrtulniky, nebo
rychlé letadélko u
ATOMISERU. Vétsina
protivnikd  se pohybuje v
blizkosti bomb, ktere je nutno
sebrat, coZ hrace nuti k dosti
opatrnym manévrim. Navic tu
obéas pada shora jiny druh

sludivého skafandru a helmy,
byl povolan na pomoc, aby
zbavil mésto nebezpeéi
mnoha explozi ve
vyznamnych stavbach mésta.
Néjaci lumpové tu totiz (opét)
poschovavali nékolik
¢asovanych bomb a vyhrozuji,
Ze je odpall. A tak se toho
ujal ATOM ANT. Na stfechu
kaidé z ohroZenych budov si
umistil  tzv. ATOMIZER,
pomoci néhoZ bude bomby
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bomb, které nasemu mravenci

seberou Zivot, pokud vcas
neuhne. KdyZ viak najde na
budové kostku cukru, ziska
body, najde-li rezervni helmu
a sebere ji, ma dokonce Zivot
navic.

Po technické strance je
ATOM ANT proveden jako
svisle se posouvajici,
dvoubarevna hra, se vcelku
prumérnou grafikou, jejiz
kvalita vSak dost stoupa ve

vyssich levelech, do nichZ postoupite
vzdy po sebrani alikvidaci viech 8-
mi bomb. Levell je celkem 7 a v
téch poslednich jsou méstské
vySkoveé budovy nahrazeny
historickymi hrady a zamky, které
vypadajl opravdu velmi pékneé. Vy3si
levely pfinadeji i dalsi nebezpeél,
ktera na ANTA &ihaji b&éhem sbirdni
bomb shora pada pfival
neéekanych pfedmétil, jako obrovska
zavazi, televizory (Zeby nespokojeni
divaci €T-17), bomby, pohybuji se tu
opét vosy, letadla, vriulniky i rychld
UFA atd. Lze viak najiti hodiny,
které mu pfidaji drahocenny Cas k
dokonéeni prace.

Co fici zavérem - hra je
jednoducha, wvecelku vydafena a
zaujme hlavné asi mladsi kategorii
hraél. Provedeni hry nema néjaké
vaZné nedostatky, snad jen pohyb
ATOM ANTA by mohl byt trochu
rychlejsi. U testované 48K verze byly
pouze nepfili§ slozité BEEP zvuky,
podpora AY bohuZel zadna, aviak
origindl mél i AY hudbu od SEANA
CONRANA.

Petr
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D“HFTRAGK
RAGCER

ZEPPELIN GAMES 1891

Programy s automobilovou tématikou
jsou ufirmy ZEPPELIN GAMES dost
ojedinglé, viasmé sited na nijaky
nemohu ani vzpomenout. Proto mne
zaujal relativng novy program DIRT
TRACK RACER, ktery hraci nabizi
moznost d&astnit se se svou terénni
buginou zavodi na nskolika (5]
rozdilnych tratich. Obdobnych her
uz bylo vyrobeno mnoho a taky

dost z mich bylo  vyrobeno s
vaznymi chybami, kiere dost
znemoZiovaly  dobrou

jizdu,

Véidinou to byly nedostatky v
ovladani vozidla, nebo ve Spatne

~ animaci v zatatkach (trhavy pohyb) a

podobné. Byl jsem proto zvédav, jak
se s touto tématikou vypofddala firma
ZEPPEUN :

 Hra DIRT TRACK RACER m4
docela slusnou Uvodni obrazovku,
kiera dobfe navozuje téma hry -
terénni bugina v piné jizdé. Po
nahréni a volbé oviddani se spousti
prvni okruh - COURSE 1: THE
VILLAGE (Mésteéko). Pe startu




zavodu vidime, Ze hra pouziva dost
oblibeny zplsob v zobrazeni jizdy -
pohled shora. Po nékolika zkouSkach
zjistite, Ze je docela dobfe udéiana a
s buginou se docela slusné jezdi.
Chee si to jen zvyknout na neustalé
zmeny sméru pohybu joysticku, nebo
kldves na klavesnici, pfiprojizdéni
zatatek vievo a vpravo pfi jizdé dold
a nahoru. ZpoCatku se vam stava, Ze
pak misto vpravo zatoéite doleva a
naopak. Jak e casto zvykem u
tohoto typu her, v okné obrazovky
vievo vidime €ast hraci plochy, ktera
se béhem jlzdy posouva ve viech
smérech. V této hie mame krajinu |
-cesty, na nichZ zavody probihaji,
Znéazornény v kupodivu dost detailni
a dokonce barevné grafice, |aka
moc¢ Gasto nebyva k wvidénl u
malych firem, jakou je ZEPPELIN.
Automobily jsou vcelku malé, aviak
jesté dobfe viditelné a v zatdtkach
rovnéz neplsobl nijak nepfirozend.
Dokonce si lze v dalSich kolech
v§imnout, Ze nadskakuji na terénnich
nerovnostech,

V zévodé startuje 10 bugm avy
pfi projizdéni trasy musite nejen dbat
na to, aby jste jeli po trase,
vyznatené obdasnymi Sipkami, ale
taky nejezdili po travé, nenaraZeli

do okelnich staveb, hrazeni, &

PREHLED

iz na .
“boulemi” a ryhami, které zhorSuji

balikii slamy a naopak snaZili se
ziskat penézni prémie (CREDITS),

které jsou ve formé kartiGek s &fsly -

od 5 do 50 rozhazeny ndhodné v
nejriznéjdich mistech trati. A to jesté
vétSinou tak, 2e ty “drazsl" jsou v
méné pfistupnych mistech a vy
musite Gasto dost zbrzdit, nebo
odboéit ze sméru jlzdy. Béhem jizdy
se vale narazy a jlzda mimo trat
souhrné zaznamendavaji do ukazatele
poskozeni (DAMAGE), ktery se v
procentech od 0 do 100 vypisuje v
pravé ¢asti obrazovky, spolu s
CREDITS, indikaci rychlosti &
mnozstvim paliva. Dojedete-li s
vozem ai k cilové éafe, mizete si
pak v nakupnim stiedisku
DISCOUNT WAREHOUSE nechat za
poplatek poskozenou buginu opravit
(REPAIRS) a mate-li dost penéznich

prémii, dokoupit dal§i vybaveni, jak

byva u obdobnych her zvykem -
TURBO CHARGER, ‘SUPER
SUSPENSION, POWER BRAKES,
POWER STEERING, ALLOY BASH
GUARDS a 3 LITRE ENGINE,

Doporuéuji co nejdfive novy motor

(ENGINE) a TURBO CHARGER.

Po absolvovani trati 1, nasleduje
COURSE 2: FOREST (Les). Zde se
trati setkdte s ruznymi

RUZNYCH

BOJOVYCH HER

Pokud jste milovniky bojovych her,
kde proti sobé stoji muz proti muzi (&i
Zena proti Zené nebo dokonce
zvifata...) a bojuji spolu stale, nebo
jen v G&dasti hry pomoci riznych
bojovych uméni, nebo pouzivaji
orientalni bojové nastroje a pfedméty
(i mece), zde je pokus o seznam
takovychte her. Podotykam, Ze
nemusi byt dpiny a Ze zde neni
zafazen klasicky box a volny zapas
(wrestling). Rownéz tak lze vést
diskuse, zda zde jesté urcita hra patfi
a jina uZ ne... ale o to zde nejde. A
mimochodem - viimnéte si, kolik her
tohoto typu vyrobila dfive slavna
firma Melbourne House!
AFTER THE WAR 1 - Dinamic
AVENGER - Gremlin Graphics
BARBARIAN - Palace Software
BARBARIAN Il - Palace Software
BIG TROUBLE IN LITTLE CHINA -
Electric Dreams
BRUCE LEE - U.S. Gold

CHOY LEE FUT - Positive

DOUBLE DRAGON Melbourne
House

DOUBLE DRAGON 1l -
House

DOUBLE DRAGON Il
(ONLY 1281)

DRAGON NINJA - Imagine

FALLEN ANGEL - Alternative

FIGHTING WARRIOR - Melbourne
House

FINAL FIGHT -
128!)

FIST Il - Melbourne House

FREDDY HARDEST ON MAN-

Melbourne

Storm

U.8. Gold (ONLY

HATTAN - Dinamic

GLADIATOR - Domark

GOLDEN AXE - Virgin | Sega

HUMAN KILLING MACHINE - U.S,
Gold

INTERNATIONAL KARATE
System 3

INTERNATIONAL KARATE PLUS -
System 3

fizenl a co je hlavni, pokud pfes né
stale pojedete, zvySuje se vam
indikétor poskozeni  buginy

(DAMAGE), takze vhodngjsi je jet

pomaleji a opatrné, aby se jim dalo
vyhnout. Tral 8 - THE QUARRY
probihd uz v dost &lenité krajiné s

- mnoha stupfovitymi kopel na trati a

s hrazenim okolo ni. Trat 4 - GRASS
COUNTRY probiha opét v krajingé s
loukami a farmami, cesty jsou vak
0 néco uzsi a misty i s hrazenim a
ob&asnymi stupfovitymi kopci, jimz je
lépe se vyhnout, No a posledni trat
5 - VILLAGE NIGHTTIME je  jizda
mésteckem, ovéem nyni v noci. Traf
je opét vice znagena Sipkami,
orientace  ale 'nani zrovna
jednoducha...

Béhem Jizdy sly§ime zvuk motaru :

v zévislosti na otdéckach, narazy a
podobné - ovSem jen jako BEEP,
podpora AY zde neni. B&hem lizdy si

‘také viimnete, e pi jizdé nahoru,

nebo doll je posuv obrazovky a

jlzda aut znateind rychlejsi, nez pfi
posuvu do stran. No a diky barevngé
krajiné se v jinak plynui&m scrollingu

projevi trochu viditelné *poskoky”
atributll, coz se bohuzel nedé nijak
ziepsit, ale neni to tak moc zIé diky

jinak detalini a hezkeé grafice okolni
1o tedy vcelku

kragmy Hra ;9

vydafend, je viak trochu jednoducha
a mohla by hlavné mit podstatné
vice trati, protoZe je po trose tréningu
projedete a je konec. Docela
zajimava - hra tak ztracl na
pfitazlivosti a autofi mohli ze libného
zacatku zkusit vytézit daleko vice...

Petr
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INTERNATIONAL NINJA RABBITS
Microvalue

KAl TEMPLE - Firebird

KENDO WARRIOR - Byte Back

KICK BOXING - Firsebird

KICK BOX VIGILANTE -
Games

KNIGHT FORCE - Titus

Zeppelin

KNUCKLE BUSTERS - Melbourne
House

KUNG FU - Bug Byte

KUNG FU KNIGHTS - Top Ten
Software

KUNG FU MASTER - U.S. Gold

HERCULES - Gremlin Graphics

LAST NINJA Il - System 3

LEGEND OF KAGE - Imagine

LEGEND OF AMAZON WOMEN -
U.S. Gold

NINJA - Mad Games

NINJA COMMANDO -
Games

NINJA HAMSTER - CRL

ORIENTAL GAMES - Firebird

Zeppelin

ORIENTAL HERO - Firebird
PIT FIGHTER - Domark
RENEGADE - Imagine
RENEGADE Ill - Ocean

SABOTEUR - Durell

SABOTEUR Il - Durell

SAl COMBAT - Mirrorsoft

SAMURAI TRILOGY Gremlin
Graphics

SAMURAI WARRIOR - Firebird

SHADOW WARRIORS - Ocean

SHADOW DANCER - U.S. Gold

SHAO LINS ROAD - The Edge

SHANGHAI WARRIORS - Players

SHINOBI - Virgin Mastertronic

STREET FIGHTER - Go!

STREET FIGHTER 1l U.S. Gold
(ONLY 1281)

STREET HASSLE Meibourne
House

SUBWAY VIGILANTE - Players

TARGET RENEGADE - Ocean

THUNDERCATS - Elite Systems

T.M.H.TURTLES - Mirrorsoft

TURTLES Il COIN OP - Mirrorsoft

WAY OF THE EXPLODING FIST -
Melbourne House

WAY OF THE TIGER Gremlin
Graphics

UCHI MATA - Martech

VIGILANTE - U.S. Gold

YIE AR KUNG FU - Imagine




Dobrodruzstvi naseho DIZZYHO
se jiz dostalo do své druhé
poloviny. Naposledy pomohl

kapitanu BLACKHEARTOVI
opravit diru v jeho piratském
trojstézniku, upevnil kormidelni
kolo, vyspravil protrzenou
plachtu a opatfil mapu pro cestu
na CRYSTAL ISLAND. Kapitan
nakonec DIZZYHO vysadil o kus
blize k cili jeho cesty, na malém
ostrové a zde v lese opét zadina
tieti éast dobrodruzstvi DIZZYHO.

V lese pod stromem leZi baterka -
Sup s ni do kapsyl DIZZY jde dal a
zastavi se u studny. Kdo vi, je-li to
vibec studna, fika si DIZZY a hledi na
zahadné tlacitko. Mackani vSak nema
Zadny uéinek e*pohonny
mechanismus se zfejmé zadfel a
chtél by promazat. JenZe &im? Po
dal&i chvilce minul lesik a prosel
okolo ohromného naftového potrubi -
zfejmé se na ostrové té2%i ropa.
Pozornym okem si DIZZY v&iml, Ze
nedavno kousek potrubi opravovali a
vyspravili ho tenéim kouskem
roury... Blizi se k pfistavnimu molu
a pod malym krytym pfistfedkem
DIZZY objevil zapomenuty kyslikovy
pfistroj] a na dfevéném pfistavnim
molu leZelo néco gumového... Co
dal? Viude jen pino vody! DIZZY si
nasadil dychaci pfistroj a hup do
vody. Ale ouha! Slo muto hrozné
téZce, s jeho malickymi noZickami
se nedovedl potopit a tak rychle
vyskotil ven, OdloZil dychaci pfistroj
a vydal se zpét do lesa... Nékde tady
pfece musi jesté néco byt! A opravdu
- po namahavém vystupu objevil na
jedné z plodin na stromech
zapomenuté plovaci ploutve. Vratil
se k molu, nasadil ploutve, dychaci
pfistroj a podruhe skocil do vody.
Hned mu to 3lo lépe. Musel jen
davat pozor na Zravé ryby a brzy
nafel wvchod do podmofské
jeskyné, OdloZil potapééskou vybavu
a hned se vydal na prizkum - jesté
Ze ma tu baterku! O kus dal byla
nebezpetna propast, tak zaéal
Splhat po vygnélcich do horniho
patra jeskyn&. Uréité tu uZ nékdo
byl pfedemnou vidyt tu
zapomnél krumpaég, zajasal
DIZZY atahl ho sebou. Prolézal
uzkymi chodbami, pinymi kapajici
vody, jezirek a my&i, aZ dorazil k
Sachté s lanem, ktera zfejmé
vedla od té studny na povrchu.
Pfeskoéil Sachtu, ktera vedla
jesté doll a prodel az na konec
chodby, kde naZel pohozeny
olejovy kanistr. Sebral ho a
opatrné seskodil do Sachty.
Uzasle stoji DIZZY pfed
vousatym starcem, ktery kdyZ ho
uvidél, radostné pravil: “Pfisel jsi
mne vysvobodit? Uz jsem tu
uveéznén cela léta.” "Ano,
osvobodim té, pojd za mnou”, na
to DIZZY. "Nemohu moc daleko
jit, buded muset pfijit na jiny
zpusob”, odvétil stafik DIZZYMU.
To nic, pomysiel si a zacal
zkoumat vypinag, ktery objevil i
dole pod lanem. Ale nefungovalo
to. Za to si viak tady dole DIZZY
véiml podezfelych kamenl v

GRYSTAL
KINGDOM DIZZY

jedné casti stény. Zeby tam nékdo
néco schoval? A uZz mlati svym
krompaéem do kamenu, ai jiskry
litaji....

KdyZ pak vlezl do otvoru, ktery
vysekal, malem spad| pfekvapenim.
Objevil ztraceny poklad ZEFFARU!
Na skalnich vyénélcich tu lezel
kralovsky meé, koruna izlaty kalich.
DIZZY v8echno vynes| ven a zadal
uvaZovat, jak poklad a starce
dostat nahoru. Jind moZnost, nei
znovu uvest do chodu vytah ve
studné asi nebude! Popadl tedy
olejovy kanistr a krompac a postupné
s nimi vyplul na hladinu. Odlozil
potdpécéske nacini a vydal se k
naftovému potrubi. MNagel
opravovanou cast roury a
rozméachnul se krumpacem... Prask!
Potrubi prasklo a nafta zalala
kapat do prédzdného kanistru, ktery
DIZZY pfistréil rychle pod diru. A ted
honem ke studnil Popadl kanistr a
provedl, co tfeba, aby vytah zase
fungoval. A jesté tohle... No vida,
vytah ve studni se dal pomalu do
pohybu a védro (nebo co to bylo)
sjelo doll. DIZZY se rychle vratil k
pfistavnimu molu, nasadil plovaci
vybavu, ponofil se opét do vody a za
chvili stal v jeskyni...

“Naskoéte si do kosiku", fika
DIZZY starci. “0O.K. ale nezapomen
na poklad!”, odvétil stafik a hupsnul
do kose (védra?) vytahu. DIZZY mu
jesté podal meé, korunu a kalich a
zapnul vytah. Stafec mu po chvili
zmizel z ocl v Sachté a DIZZY se
jesté naposledy prosel po podzemni

LEVEL 3 a 4

jeskyni, zda by se tu jesté néco
nenaslo A  opravdu, malem
pfehlédl...... | Sice netusil, na co mu
bude, ale jeden nikdy nevi, ne?
DIZZY pak opé&t vyplul na hladinu
a 3Sel hledat starce. Nasel ho
stojiciho u studny. “Dékuji ti za
pomoc.” “To nic, nebyl to Zadny
problém”, odpovida ledabyle DIZZY,
“Prosim, tady jako vyraz meho uznani
pfijmi tuto vécicku a pouiij ji na
opravu nafukovaciho élunu.”, fekl
stafec a poloZil pfed DIZZYHO
soupravu na zalepeni élunu, DIZZY
ji schoval do kapsy, pobral jesté na
zemi leZici asti pokladu a vydal se k
pfistavnimu molu. Désné se nadfel,
neZ tam v&echno odtahal a uloZil na
molo. Ale ted uZz mu to Sle hezky od
ruky - zalepil déravy nafukovaci
&lun, pak ho nafouk! (vite jak?) a
pak postupné do élunu vloZil
kralovskou korunu, meé i kalich. Tak,
je tedy hotov... Ale co dale?
Popluje? Hmmm... vidyf ale
nema veslal TakZe co ted??

A to uz je zase mili ctenafi na
vas. To byste to méli moc
snadné, tak se trosku snaZte a
odhalte tu zahadu, jakym
zplsobem a pomoci &eho se
DIZZY nakonec dostal z ostrova.
Uvedu jenom, Ze to, co proved|
pobavilo i mne a véru jsem
takovy konec ani necekal!
Tenhle ndpad se mohl zrodit
pouze v hlavé DIZZYHO!

LEVEL 4 (A UZ POSLEDNI)

TakZze DIZZY se pomoci Elunu dostal
z ostrova a nakonec se dostal do
bezprostiedni blizkosti Kfistalového
palace. Na zagatku posledniho,
Etvrteho levelu stoji v mistnosti
CRYSTAL MAZE  (kFistalove
bludisté) pfed straicem, ktery mu
fika: “Rychie, rychle seber krystal!”
DIZZY tedy neceka a vyddava se
prohledat nejblizdi mistnosti. Za
systémem vytah a po projiti
nebezpeénych nastrah z ostrych
bodakl krystal nakonec nachdzl a
spéchd s nim zp&t ke straici,
“Vyborné, krystal mas. A ted utikej!”,
fikéa strazce a otevird tajny prichod
v kamenné zdi za nim. DIZZY
posbiral poklad (korunu, meé a

kalich) a vsoukal se do uzké chodby.
Kapala tam ze
jedovata

stropu néjaka
tekutina, takZe musel

e



postupovat wvelmi opatrné a po
chvili stal pfed starym dfevénym
katapultem. Cesta dale nikde
nevedla a pfes vysokou zed se mohl
DIZZY dostat pouze pomoci
katapultu. VloZil do ného poklad,
naskodil dovnitf a letél...

Jenie katapult byl zfejmé
stavény na jiné naboje, neZ vajicka
a vystfelil DIZZYHO tak silné, Ze
po dopadu nemohl ke svému zdéseni
nic najit! Zlaty kalich sice nakonec
objevil v nedaleké jamé s vodou, byl
véak hluboko a nedosahl na néj.
Neda se nic délat, pomysiel si a
vydal se prohledat celé okoli, snad
poklad objevi | podruhe. Viezl do
blizke ledove jeskyné - vSude kapala
voda a sem tam tu béhali néjaci
Zivocichove. A hele - krabicka se soli!
DIZZY si ji schoval a skade po
plodinach dale aZ nahoru. Rozhlédl
se aco nevidi - meé z pokladu uvizl
na velkém mracku nad propasti. Ale
jak se k nému dostat? Skoéil doll,
ale mracéek tésné minul... Ale co to
tu leii dolel Padéak (to jsou ale
nahody...), takZe honem s nim znovu
nahoru! Tentokrat to vyslo a DIZZY
ziskal zpét prvni éast pokladu.

S medem se vyskrabal zpét do
jeskyné a znovu zaéal prohledéavat
jeil zakouti. Po chvili nagel zahadnou
kostku ledu - vevnitf ale néco byle, no
ano, vzdyt je to kralovska koruna
ktera v ledovych prostorach zamrzla

do kostky ledul Jenie af délal, co
chtél, nemohl ji nijak sebrat - kus
ledu byl moc tézky. Pfijdete na to, co
a pro¢ DIZZY udélal, aby ziskal
kralovskou korunu? Ted je5té néjak
dostat z vody ten kalich... DIZZY
véak nenadel v celém labyrintu
jeskyné ui nic jiného, kromé dalsiko
kusu ledu - ale co s nim? Uvnitf nic
nebylo a tak uvaZoval, co dale...
Makonec se mu to pfece jen {(jako
vidy) podafilo a zlaty kalich z vody
dostal ven - vite jak?

Takie poklad ZEFFARU ma opét
kompletni u sebe, nyni se jen dostat
do chramu, kde byl pdvodné
uloZen! Vy&krabal se opét nahoru a
stanul pfed velkych chramem. Stal tu
dali stafec a fika: “Ted uloZ asti
pokladu na spravnd mista". Ve sténé
chramu byly tfi otvory a do kazdého
patfila jina ¢ast pokladu. Ale ktera a
kde? DIZZY ulozil meg, korunu a
kalich, ale nic se nestalo... Zkusil to
podruhé jinak a stafec fika:
Gratuluji, mas jednu véc spravne”,
Zkusil tedy nékolik dalgich
kombinaci a diky radam starce to
nakonec dokazal. Poklad byl ulozen
pfesné na sva mista a stafec
spokojené pokyval hlavou - vée je
skonéeno! Zahfmélo a zablesklo se
a tajemné mocne sily pfenesly
DIZZYHO z daleké krajiny, v niZ uZ
poklad ZEFFARU opét bezpetné
spodival, opét do jeho wvesnitky.

DIZZY se probral az v domku

dédy GRAND DIZZYHO a jesté

cely omameny sly$i, jak mu
déda fika: *DOBRA PRACE,

ZACHRANIL JSI VAJICKOVY

NAROD OD PROKLETI ZLYCH

SIL. JESTE JEDNOU JSI SE

STAL HRDINOU..."

A tak konéi posledni DIZZY
adventura = CRYSTAL
KINGDOM DIZZY, neboli DIZZY-
7. Obsahla ve svych 4 levelech
celkem 91 obrazovek (23 LEVEL

i, po 25 LEVEL 2a 3 a 18
LEVEL 4) a stala se tak po
SPELLBOUND DIZZY druhou

nejrozsahlejsi adventurou. Jejim

kladem je znaénd rozmanitost
prostfedi a 2adné pfihrdvky, vstupni
hesla, za jejl zdpory moZna budou
néktefi z wvas povaZovat celkem
snadnou hru, bez téch téikych
hadanek, s jakymi se setkali ve
SPELLBOUND DIZZY, nebo
zjednodusené provedeni nékterych
situaci ve hfe, coz je jisté disledkem
pravé rozmanitosti grafiky a omezene
kapacitou 48K paméti. Skodou je
rovnéZ | to, Ze i originalni kazeta s
hrou, kterou jsem mél k dispozici,
bohuZel neobsahuje Zadne zvuky pro
48K poditae - ve hfe vds tak provazi

naprosté ticho, na rozdil od majiteld
stodvacetosmiéek, ktefi mohou
vychutnat kvalitni AY hudbu a zvuky
a dalsi vylepseni hry. Cim déle, tim
vice se tak potvrzuje trend posledni
doby, Ze pro 48K Spectra se v Anglii
jiz nikdo moc nesnaii délat a na
zvucich a hudbé se to projevuje
nejvice. Taky se viastné neni éemu
divit, jiz nékolik let se tu neda koupit
nic jineho, neZ Spectrum +2 a +3..,
TakZe ahoj a snad se je5té nékdy
setkame u dalsi (7) DIZZY adventury.

Petr
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LEGEND QUEST

Ano ano, vidite dobfe. Nasi mili
CODE MASTERS pfichazejil na
zadatku roku 1993 opét se zcela
nééim novym. V lednu méla byt dana
na trh jiZ pfedem ohladena a v
prednich Easopisech jiZz recenzovana
hra - ROBIN HOOD: LEGEND
QUEST, Vsichni dobfe zname
davnou legendu o dobrém zbojnikovi
ROBINU a zlém Serifovi 2z
Nottinghamu. Nyni se pfibéhu
netekané chopili CODE MASTERS a
dévaji na trh hned verze pro
Spectrum (3.99 libry) a take verzi pro
Amigu. Ve firmé asi probihaji velke
zmény, éekal by nékdo 2z vas néco

podobného? DIZZY, CJ, SLIGHTLY,
SEYMOUR, SPIKE, LITTLE PUFF a
dalsi, na ty jsme zvykli, ale jak CODE
MASTERS zpracuji namét ROBINA
HOODA?

Podle toho, jak se vyjadfuji
redaktofi SU, je vysledek velmi
slibny. Hra je svym typem botné se

posouvajici rozlehlé bludisté s
akénimi  prvky, skdkanim po
kamennych zdech a ploSinach,

lezenim po Zebficich a sbirdnim
potfebnych pfedmétd - tedy nic, co by
tu uz mnohokrat nebylo. Zépletka je
asi takova, ze Nottinghamsky Serif
unesl ROBINOVI jiz jeho Zenu

I

MARIANU a uvéznil nékde v hloubi
svého zamku. Robin ma ted za Ukol
projit obrovské a tajemné prostory
zamku a najit komnatu, v niZ je
MARIAMNA véznéna. Samozfejmé, ie
jsou zde i daldi prostory - loZnice,
kuchyné, sklepeni, podzemni labyrint,
muéirna i tajné pokoje. Jsou tu
samozfejmé i rizné drahocenné
poklady k sebrani a taky plno
zameckych strazi a bojovnikd, s nimiz
se ROBIN vypofadd pomoci svého
luku a ostrych $iplu. Nalezena a
sebrand srdce mu vraceji ztracenou
energii a sebrané velké klice zase
oteviraji dvefe do daldich ¢Easti
Serifova zamku...

Recenzenti se shoduji na tom, Ze
grafické zpracovani ROBINA HOODA
patfi k tém nejlepsim, jaké vidéli
(ostatné barevneé obrazky v SU to jen
dokazuji). ROBIN je cely v zeleném,
pozadi - stény a kamenné zdi zamku,
schody, plodiny - vi3e v dalsich
pestrych barvach. Zamek graficky
vypada velmi dobfe a CODE
MASTERS si dali zélezet. Vlastni
akéni obrazovka je vlevo, zhruba

&tvercoveého tvaru a vpravo je panel s
dulezitymi (daji o hfe a nékolika
okénky, v nichZ jsou nakresleny
zamecké poklady a jejich mnoZstvi,
které jesté ROBIN musi nalézt. Hra
ROBIN HOOD: LEGEND QUEST
ziskala od recenzentl SU hodnoceni
MEGAGAME a 90 procent ze 100,
coz je opravdu mnoho, A nam

nezbyvd, neZ se tésit, Ze tuto hru
vidime nékdy i u nas!




ENTITY

Urdite viacerl z Vas sa uz stretli s

vybornymi hrami od francizskej firmy
LORICIEL (pripominam aspon ich
skvely a doteraz neprekonany

simuldtor tanku SHERMAN M-4).

Preto ked sa mi dostal do ruk ich
zatial posledny produkt, hra ENTITY,
bol som piny oc&akavania, &im ma
tato hra prekvapi. Styri diskety
davali dovod k dobrej zéabave.
Sklamanie
zisteni, Ze vlastnd hra zaberd len
2 diskety (na dvoch disketdch je len
Gvodné a zaveretné demo).
Uvodné demo je skratka perfekiné a
predéi aj zname dema od
PSYGNOSIS, Dozvieme sa tu pribeh
dievtiny, ktora sa akousi zhodou
okolnosti dostane Casopriestorovou
dierou do Uplne iného sveta, kde musi
porazif viddcu zla.

Samotna hra Vam pripomenie
stary dobry UNREAL (hra od
OBDILOGIC, &o je, alebo skor bola
tast = programatorske]  skupiny
PSYGNOSIS). Na rozdiel od neho
viak tu oviadate sympaticki Zenu
(alebo skor dievéa) v zviastnom a
efektnom brneni. Hra mé 5 réznych
levelov, ktoré sa odohravaju na
roznych miestach a v réznom Gase (v
praveku, na inej planéte, pod vodou,
v hrade a pod.), V kazdom leveli sa
nachédzaji Upine ine priserky, ktore
méme za Ulohu nicit. Sluzia ndm na
to ‘akesi blesky, ktoré sria
bojovni¢ke z ruk (neskor si moZete
najst aj ine, silnejsie zbrane). Po
Zniéeni urCitych potvor, pripadne po
inej spinenej ulohe [dozviete sa to
zo0 zvitkov, ktoré sa daji najst na
zemi} budete odmeneni Kkiskami
meca, ktoré treba zbieral. Ked z

priglo aZ neskdr po .

nich zloZite cely mec (jeho obrdzok
méte vpravo hore), postupuiete do
zvl&stneho medzilevelu, kde bojujete
5 obrovskou prierou, ktord zaberd
takmer celll obrazovku. Ked porazite
&j Ju, postupite do dalSieho levelu.

- Grafika pozadia (rovnako ako
hudba) sa v kazdom leveli dpine meni
a vhodne dotvdara 0 spravnu
atmostery, ktord je z hier od firmy
LORICIEL citit. Co sa tyka
hratelnosti, nedajte sa  odradif
pociatotnymi nezdarmi. Do hry sa
treba jednoducho vzit a zvyknat sina
trochu zvldastne ovladanie Vade]
postaviéky (najmé skoky). S trochou
trpeziivosti sa hra da prejst a Vy
budete  odmensni  zavereénym
demom. Je sice trochu slabdie ako
uvodneé, ale tiez stoji za to.

A nakoniec hardwerove
informécie. Hra vyZaduje 1 MB RAM
(hoci na vysledku okrem dema to
nevidiet), bezi pod Kickstartom 1.3 aj
2.0 a in3taldcia na harddisk ~je

nemoZnd (kvol Struktire hry, 3
diskety si  dosovské, &tvrid
nedosovskd).

Ernest Stibranyi




Hru G- LQCK yyidala firaia U.B GOLDY,

Chladné hlavné rychlopalného

na jai® 1992 roku jake’ pakus o % rotacnlhokanoanOLCAN;enceka;s
pi‘amdem uspésné videohry firmy |
SEGA, do nejvykonné&jsiho z Faty"

Specter Spectra 128, V této
videohfe hraé fidi veimi rychlou
namofni stihacku, - pokud si vak
myslite, Ze jde ‘g daldl letecky
simulator, tak se pletgte. Jde o velmi
rychlou @kéni hru - bojayou simulaci,
kde se hgaé uéastni bojovych akci
vymyslenéinamofni stinatky ABMS
Mkll ZEEK, .ktera se viak.sVym

vzhledem a ' konstrukti “napadné .
podobé skutegné.:  stinagéce
amerického  namofnictya F«@

TOMCAT. Na za€atku hry ]SOLI hraci

dokonce n
stihadky adjsou’isyldk

elzkmuha

pfistani yrtulnikena ba]ubu‘ieladloue{__

lodi a p?ehladky pilotd, kigH pak z ni &

startyfi se’svym stihaéem do bojavych
akels” -
+" JelikoZ se nejedna o 5|rnuial0r
odpovidé tomu i skromné&jsi vybaveni
kabiny letounu. Vétsinu obrazovky
zabira vyhled z kabiny ven a v jeji
dolni &asti je umisténo nékolik
nejdileZitéjgich pristrojl a ukazatell

vievo obrazovka radaru, ktery
odhaluje nepfdtelské letouny, bliZici
se zepfedu i zezadu, uprostied pak
velky indikator poskozeni letounu,
indikator poétu zasaZenych cill a
dale ukazatele pfidavného spalovani,
mnoZstvi vyzbroje, paliva a naklonu
letounu. PIné to stadi k tomu, aby se
hraé mohl soustiedit na svij hlavni
ukol, kterym je fizeni rychlé stihagky
za véech situaci a likvidaci veho, co
se mu dostane do zorného pole a
zaméfovace.

e

na stisk FIRE, aby mohly ze svych 6-
ti hlavni vyslat dlouhou salvu stfel do
protivnikova letounu. Je-li cil dale,
nevadi. Sta¢i ho zaméfit palubnim
systémem, kratce stlaéit FIRE a uz
opoustéji kfidelni a trupové zavésniky
fizene stiely WYVERN a
DRAGONEEY, aby pak na
zasdzepém  letounu  predvedly
nadherné exploze. Rychle bojové
akte probihaji v mnoha vinach

(udajné celkem ve 36-ti) a pro jejich

zdarné ukonéeni musi hraé postupné
sestrelit pfedepsany poiet
nepfatelskych letound (8, pak 10, 12
atd), nebo jinych clld. Mezitim vidy
vidime efektni pfistdni na palubu
letadlové lodi, kde je dopinéno palivo
a vyzbroj stihacky. Vas mohutny

¢ tézky stihaé Gtoci nejen na vzdudné

cile, ale i na konvoje lodl a cile

pozemni. Recenzenti hry se shodli na
jejim dobrém technickém provedeni,
velké rychlosti akci a dobré
ovladatelnosti, méné jiz pochvalili
zvukovou stranku hry. Pokud jste
tedy majiteli Spectra 128, nebo jeho
variant a mate radi rychlé akéni hry,
je G-LOCK uréen pro vas! Aha, Mato
- velké diky za ty screeny ze hry!

Petr
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GAUNTLET 3|

U.S. GOLD (ONLY 128!)

MNa jafe roku 1991 vydala znama
firma U.S. GOLD hru pod nazvem
GAUNTLET 3D. Pokud nékterym z
vés tento nazev néco pfipomina, tak
se uréité nepletete, Pfed nékolika
lety byly vydany hry GAUNTLET a
GAUNTLET 2, coz byly v podstaté
mnoha levelove hry v nichi jeden,
nebo dva hraci svadéli nekonecné
boje s hordami duchl a véemoznych
pfiser v rozsahlych bludistich, na
ktere se hraci divali v podstaté témér
shora.

Hra GAUNTLET 3D e v
porovnani s témito svymi prfedchidci
krokem vpied k lepSimu, bohuzel
skok v kvalité nebudou moci
vychutnat majitelé 48K Specter,
protoZe novy GAUNTLET 3D byl
vyroben pouze pro nejlepii z Fady
Specter - pro Spectrum 128 a jeho
varianty. Ale vénujme se této hfe. |
ona poskytuje moZnost spoleéné hry
dvou hraéd. Hlavni rozdil spoéiva v
zobrazeni hry. GAUNTLET 3D, jak u2
nézev napovida pouziva velmi dobré
trojrozmérné zobrazeni celé akce hry
a navic je grafika kreslena detailné

s mnoZstvim detaildl a plsobi velmi
vérné, Tento zplsob zobrazeni sice
zpUsobil, Ze hlavni akéni plocha je
jen dvoubarevna, tento relativni
nedostatek viak vyvaZzuje kvalitni 3D

grafika.
Jak jsem jiz uved|, hry se mohou
zOdastnit dva hradi, ktefi si na

zatatku hry mohou zvolit nékterou z
8-mi nabizenych postav. Je to
napfiklad QUESTOR the ELF,
MERLIN the WIZARD, THYRA the
VALKERIE, nebo THOR the
WARRIOR. Volba postavy pfitom
probiha na graficky velmi atraktivné
provedené obrazovece - viz ukdzka.
Kazda z téchto postav pfitom ma
rozdilné  schopnosti magie,
schopnost obrany, rychlost atd.

Ve hie se akce zahajuje na

jakémsi ponurém hfbitové mezi
nahrobnimi kameny a uschlymi
stromy, kde na vas velmi brzy

zautodi nebezpecéni duchové. Téchto
a mnoha dalsich protivnikd je ve hie
celd hromada. Vylézaji neustidle z
nékolika druhi tak zvanych “Monster
generators”, které musite nejdfive

nalézt a pak znicit. Jsou tu ale i
pfijemnéjsi véci - lze nalézt jidlo,
které vam navrati energii, kterou
vase postava ztrdci uZ pouze jen
chizi po krajiné, nebo pfi bojich s
protivniky, najdete obéas i truhlice s
poklady, které vam zase zvysivas
bodovy stav, budete nachdazet i
nezbytné klice, které vam oteviou
dosud zaviena vratka a zprichodni
zdi, najdete moZna i rizné u&inkujici
napoje a lektvary... Tato hra se ma
udajné odehravat v osmi rGznych
kralovstvich a k prichodu do dalsich
¢asti krajiny slou2i portaly (brany),
oznatené velkymi Sipkami.

2
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JelikoZ jde o hru “only 128K", ma
kvalitni Uvodni hudbu, kterou slozil
znamy a skvély hudebnik TIM
FOLLIN. V prub&hu vlastni hry pak
jsou slySet pouze doprovodné “fx”
zvuky. Pfesto, Ze je to 128K hra, je
i zde spousta dohrdvanych blokd,
coZ asi hrace nebude nikdy t&$it. Co
je véak potési, je zabudovany tzv.
“CHEAT MODE", ktery vam hru
usnadni. Postupujte nasledovné: po
spudténi hry, v prynim menu (hraje

hudba) vytukejte postupné z
klavesnice toto jméno - HELEN
JOHNSON - a po vioZzeni

=

posledniho pismene (véetné mezery)
se objevitext CHEAT MODE ON, no
a pak staéi kdekoliv ve hie vyvolat
PAUSE - BREAK a po stisku
SYMBOL SHIFT se objevi CHEAT
MENU, kde lze wvypinat a zapinat
nepfatele, imunitu, energii, nebo
skocit do libovoiného levelu... Co
vice sipfat? Myslim, Ze tato hra se
bude viem majiteliim
stodvacetosmicek libit, no a kdo ma
doma tfeba Amigu, mizZe si tuto hru
zahrat i na ni, protoZe existuje i v této
verzi.

Petr




BOY 1, 2

Spanélska firma DINAMIC nés v
minulych létech zasobovala mnoha
zajimavymi programy, které se staly
velmi oblibenymi, Bohuzel, jako u
mnoha anglickych firem, tak «isu
DINAMICU vyroba novych her v
letech 1991 a 1992 znacéné
poklesla, ne-li
Jednou z poslednich her, které tato
firma vydala, byla dvojdilna hra
HAMMER BOY z roku 1991. Kaida
z nich je samostatny program, takZe
sl muzete zvolit HAMMER BOY 1,
nebo 2. Princip obou dild hry se
vlatné nijak neli&i, jde u nich pouze
o zménu prostfedi, v némZ se akce
odehrava,

O co tedy jde? HAMMER BOY

1 je velmi rychlda akéni hra s
jednoduchym ovladanim (pouze
vpravo - vievo a FIRE) a

jednoduchym cilem hry: Ovladate
malého kluka v kSiltovce, ktery v ruce
drzi mohutné kladivo (HAMMER BOY
- Kluk s kladivem), coZ je jeho jediny
bojovy prostfedek a nastroj. Co s
nim? Na zagatku 1 levelu stoji na
stylizované, leé docela hezky a
barevné vykreslené dfevéné
americké pewnosti (FORTU) z Casu
boji s Indiany, na pozadi typickych
americkych hor a kaktust. Kluk se
miZe pohybovat po vrchni Easti
pevnosti a jeho jedinym cllem je
nedopustit, aby do pevnosti vnikli
nepfateldti Indiani, nebo aby byla
pevnost zapdlena. Indiani pfibihaji

i zprava a lezou po dfevénych

.
it L

pfimo pfestala..

1

] B =

kilech nahoru, daldi Indiani pak
vystfelujl hofici 8ipy na FORT.
HAMMER BOY musi bleskové ménit
pozice a kaZdého Indiana, ktery uz
leze nahoru, kladivem tfiskat po
hiavé tak dlouho, aZ si to rozmysli
(coZ nastane dost rychle...),
Zapalné Sipy se po zasahu za
okamzik rozhofi do velkych plamenu,
pokud je HAMMER BOY pomoci ran
kladivem rovnéZz neuhasi. A tak
pobiha doleva a doprava, tu tfiskne
po hlavé drzého Indiana, tu uhasl
plameny. MNahofe pfitom béZi ¢as
(100 jednotek), ktery se odecita
smérem doli a HAMMER BOY musi
vydrzet nepfetrzity boj aZ do ¢asu
nula. Ovéem! To je pouze jedna
podminka. Dalsl a to je mnohem
obtiznéjsi, je to, 2e po tuto dobu mu
do pevnosti nesmi viézt vice nez
dva Indiani a nesmi se rozhofet
vice, neZ dva poZary. Pokud tato &isla
pfekrotite, nasleduje ztrata Zivota.
Pak vidite hezkou animovanou
sekvenci, jak Indian leze na vysokou
véi pevnosti a sundava jeji vlajku.
Kazdy Indidn, ktery Uspé3né vieze do

pevnosti, se vam pro informaci
zobrazi v horni casti obrazovky
(obrdzek hlavy Indiana). Stejné tak

se vam tam zobrazi i kazdy véas
neuhaseny pozar (obrazek hoficiho
&ipu). Uvidite-li tam uZ dvé hlavy a
dva 3ipy, pomalu se zaénéte modlit,
protoze brzo vas asi Indiani
gskalpujou - €ili bude s vami konec.
& to bude bohuZel asi osgd velké

casti hraéd, protoZe to asi Spanéle
(jako dost ¢asto) ponékud pfehnali
s obtiznostl hry. Vydrzet 100
jednotek do dalsiho levelu se
zpotatku, nei dosdhnete pfimo
mistrovstvi v tluéeni kladivem, zda
snad nemoine,

Velice potésujici je naopak to, Ze
po celou dobu hry hraje dobra AY
hudba, kterd se postupné, jak ubyva
éas a pfibyva pozari a Indiana,
zrychluje, coZ navozuje malem
infarktovou atmosféru. Myslim, Zze
pro stfedné schopného hrdée je
témér nemozné za situace, kdy vam
lezou Indiani az na 3 mistech nahoru
a zaroven hofi ohef, postoupit do
druhého levelu hry (bez POKE na
tas), coz povaiuji za dost velkou
vadu hry, ktera by jinak byla dobra.
Takto se vétdina z nich nedozvi, co v
druhém levelu hry je.

Druhy dil - HAMMER BOY 2 je
herné identicky, doslo pouze ke
zméné prostfedi, v némz se akce
odehrava. Zde HAMMER BOY brani

N

svym kladivem opét krasné
vykresleny  historicky hrad na
pozadi $picatych hor. Brani jeho

dvé véZe a hradby mezi nimi pfed
atogicimi rytifi, ktefl na véie a
hradby lezou po dlouhych Zebficich.
Zaroven je hrad pod palbou dél,
jejichz mohutné koule dopadaji na
hrad. | zde nesmi HAMMER BOY
nechat pfelézt hradby vice nei 2
rytife a explodovat 2 délove koule, |
zde hraje po celou dobu ve hfe jina
AY hudba a bohuZel i zde je hra
velice, velice tézka... Skoda, protoze
namét i pfes svou jednoduchost
mohl dat vzniknout vydafené
originalni hfe. Takhle si ji zahraje
déle pouze jen “par vyvolenych” s
mimofadnymi schopnostmi a ti
ostatni hru po mnoha nezdafenych
pokusech dostat se dale, s
povzdechem odloZi, jako ja...

Petr




Tak to vypadd, Ze z nové postavitky
- SEYMOURA se nam pomalu stava
novy poéitatovy hrdina. Po hrach
SEYMOUR: TAKE ONE, SEYMOUR
AT THE MOVIES (anebo taky
SEYMOUR GOES TO
HOLLYWOOQOD) a SUPER
SEYMOUR SAVES THE PLANET,
dali CODE MASTERS koncem roku

1992 na trh dalsi TRI hry se
SEYMOUREM v hlavni roli. Jsou to
WILD WEST SEYMOUR,
STUNTMAN SEYMOUR a
SERGEANT SEYMOUR
ROBOTCOP. Diky tomu, ze jsem mél
moznost otestovat v8echny tyto

novinky v originalnich kazetach,
pfinese FIFO postupn& podrobné
zpravy o  téchto nejnovéjsich
novinkach na poéitatovém nebil A co
potési nejvice, véechny jsou funkéni
i na Spectrech 4BK. Dnes si tedy
povime néco blizéiho o té posledni
hfe, pod nazvem SERGEANT
SEYMOUR ROBOTCOP.

Jde vyloZzené o akéni hru, aviak
hned na zacdtek fikam, Ze velice
vydafenou, na rozdil od pokusd o
akéni DIZZY hry, které aZ na
BUBBLE DIZZY vétsinou moc
§tastné nedopadly. Tohle zfejmé
nebude ten pfipad! Ale o co de. Jak
uZ jsem se v jednom z pfedchozich
¢isel zminil, SEYMOUR je zde v roli
pevné a dlouhé RUKY ZAKONA. A
mizete to vzit | doslova, protoze
specialné do téhle hry vyvinuli
programatofi (znama skupina BIG
RED, tvofici pro CODE MASTERS)
pro SEYMOURA bionickou ruku na

bezproblémove
zneskodhovani zloéincld. SEYMOUR
se totiz stal policistou nové generace

chytani a

(AT COP ADVANCED
TECHNOLOGY, neboli ROBOT
COP), ktery je vybaven vysunovaci
bionickou rukou dalekého dosahu
(VyBiRuDaDo). Obejvi-li se néjaky
zlosyn v dosahu této ruky zakona,
vysune SEYMOUR hbité svou ruku
na péar yardd daleko a chiapne ho
do mohutné tlapy. Pak si ho pfitdhne
zpét k sobé a s rozmachem s nim
praéti o nejblizsi zed. Budte si jisti, Ze
po takovémto zakroku uz SEYMOUR
nemusi zloéince ani vyslychat, ani
sepisovat nudné protokoly - nezbude
totiz z ného nic!

Ale ne, to bych vam vlasiné Ihal,
ono pfecejen vidy néco zbude, Po
rozmackanych zlosynech zbudou
vzdy ikony (malé obrazky) s rdznym

vyznamem, které po sebrani bud

pfidaji body, anebo SEYMOUROVI
zvy&l rychlost pohybu, wvylepsi
vyzbroj, znehybni na okamiik
zlogince a podobné. A jak hra vypada
v praxi? Hra ma 30 (!) leveld a kazdy
se odehrdavd na ploSe jedne
obrazovky. Hracl plochu tvofi viastné
jakési malé bludidté s rlznymi
bariérami a hrazenim, které ma
nékde uvniti “hnizdo”, nebo spise
krabici, z niz neustale vylézaji
“zlotinci” a pobihaji neorganizované
po plose obrazovky. Aby bylo jasno,
oni nevypadaji jako' zlocinci, ale
spife jako elastické “"bobule” s
otima, tuéhaci a daldi rizni pajdulaci.
SEYMOUR sam je spise men3i

*..
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postavicka, ale da se poznat. Hnizdo
vypada jako opravdova krabice a
pokaZdé, kdyz nékdo leze ven, viko
krabice nadskakuje. Pokud vam
chytani zloéincl trva moc dlouho
(dole bé&2i &as), tak se cela krabice
dé do pohybu po obrazovee a to pak
uz je velmi zlé...

Princip hry se zdd velmi
jednoduchy, ale praktickd hra neni
tak snadna, jak by se zdélo. V
prvnich levelech celkem lehce
vychytate pobihajici zlosyny, ale &im
je labyrint élenitéj$i a je v ném vice
riznych ohrad a pfekdzek, je horsi
manévrovani. Hra vyZaduje rychly
postieh a reakce. Trochu zavahate,
nestacite si vdimnout nepfitele, ktery
nahle vyjede za vami a ui je Zivot
pryé! SEYMOUR totiZ pfi pouiiti sve
teleskopické ruky musi byt otoéen
tvafi smérem k tomu, koho chce
znedkodnit, coZ nékdy mezi
pfekazkami nejde tak rychle, jak
bychom chtéli, Mechanicka ruka se
vystieluje stiskem FIRE. Nelze viak
jen stlagit FIRE. Je tfeba sledovat jeji
pohyb a chyceneho zloducha
pfitahnout zpét aZ k sobé a teprve

pak pustit FIRE, coZ zplsobi
odmriténi zloducha na zed. lkonu,
kterd po ném zbude, muze

SEYMOUR sebrat tak, Ze pfes ni
projde, anebo ji ziska tak, Ze pro
ni vysune svou mechanickou ruku!
Kazdy level se hraje tak dlouho,
dokud SEYMOUR neznedkodni
viechny zlodince, kiefi vylezli z
krabice. V ten okamiik se krabice
zméni v tfpytivé hvézdicky a po
plode obrazovky se rozsypou
prémioveé ikony... Pokud proniknete
do 11 levelu, zjistite, Ze na pozadi
noéni siluety mésta se pohybuji
opravdovi zlodéjoveé s maskami a
pokud je chce SEYMOUR zniéit,
musi s nimi prastit o zed, ne jednou,
ale uz dvakrat! Co vas ceka v dalSich
levelech, to si jisté radi zkusite sami...

Cast ikon pouze zvy3uje vase
bodové skoére - jahoda, nanuk,
jablko, tfesné aj. Pokud SEYMOUR
sebere ikonu, vypadajici jako
vykficnik, zméni se v automatickeého
ROBOT COPA - policejniho robota,
kterému dokonce na hlavé blika
majaéek. Vyhoda pro hrace je to, Ze
v této podobé se mize SEYMOUR
jednou setkat s nepfitelem a neztrati
Zivot - vrati se pouze do své pUvodni
podoby. lkona, vypadajici jako
podkova je rovnéz velmi dobra -
pfidava SEYMOUROVI na rychlosti
pohybu! Dale se ize setkat se dvéma
druhy ikon diamantu - jeden jeho

TIME B3

druh po sebrani znehybni na néjaky
tas zloduchy a druhy naopak na &as
znehybni SEYMOURA, coZ zvysi
nebezpedi jeho setkani s protivniky.
Diamanty se lisl barvou, tak si dejte
pozor! lkona s bleskem po sebrani
vyméni mechanickou ruku za
laserovy zaficé, s nimi lze stfilet
klasickym zplsobem, ovéem pouze
néjaky ¢as (sledujte malou stupnici
dole vpravo) - pak laser mizi. Zato
ikona vézefiskych pout da
SEYMOUROVI moiZnost stielby na
dlouhou dobu. No a ikona,
vypadajici jako tabletka, mu dava po
néjakou dobu nezranitelnost. lkona
kulaté bomby s bézicim éasem - radsi
se ji zdaleka vyhnéte! Nakonec se
musim zminit je§té o ikonach s
pismeny, které lze rovnéz najit. Po
sebrani kazdého se rozsviti jedno
pismeno napisu ROBOTCOP v dolini
gasti obrazovky. Kdyz SEYMOUR
posklada cely napis, hra se pferusia
nédsleduje prémiové kolo, v némz si
lze znaéné zvysit bodovy zisk a pak
pfimo skok do daldiho levelu!

Hra SERGEANT SEYMOUR
ROBOTCOP je vydafena akéni hra s
jednoduchym principem, ktery je
véak zajimavy a v proménlivych
labyrintech obrazovek nuti hrace ke
stdlé pozornosti, soustfedéni a k
rychlym reakcim. Neni nijak snadna,
se 3 Zivoty spide naopak, ale urgité
ji budete radi hrat. Technické
problémy nejsou 2adné, graficky je
hra pékné barevné provedena a
ztvarnéni jednotlivych levell je
myslim pro tento typ hry na velmi
dobré drovni. BohuiZel, pro majite
48K pocitaéh je hra opét zcela bez
zvuku, majitelé 128K stroju maji
kvalitni hudbu a fx zvuky, dilo
Allistera Brimblea, TakZe - pokud se
k vam hra dostane, ur&ité si ji radi
zahrajete!!

Petr
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HRY

SILENT

Reknete-li néjakému starsimu
majiteli pocitace "SILENT SERVICE"
(€ti Sajlent servis), uréité bude
okamiité védét, Ze jde o jeden z
nejslavnéjsich simulatord v
po&itatové  historii. Tato hra
neméné slavné firmy MICROPROSE,
kterd se na najriznéj§i simulace
dlouho specializuje, patfi

kanonem

2 - CONVOY ACTIONS - atoky na
konvoje lodi

3 - WAR PATROLS - bojové hlidky v
oceanu

1A) TORPEDO | GUN PRACTICE

V této éasti hry se ma kandidat na

HIT !
CEETH

SUE DRHRARGED
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nepochybné do “zlatého fondu her”,
které by mél znat kaidy maijitel
Spectra, nebo Didaktiku. SILENT
SERVICE je simuldtorem americké
ponorky, kitera béhem 2. svétové
valky pini své (koly v Pacifiku.
Pfesnéji feceno se ve hie hrac stava
postupné kapitanem 11t
skute€nych americkych ponorek
(PLUNGER, WAHOO,
HAMMERHEAD, SEA RAVEN,
TAUTOG, GRAYBACK, TANG,
BOWFIN, GROWLER, SEAWOLF
a SPADEFISH), které zde opravdu
operovaly a uspésné se zapsaly do
historie - napfiklad ponorka TAUTOG
potopila 26 lodi a TANG 24!
MNedavno jsme sive FIFU popisovali
jiny ponorkovy simulator OCEAN
CONQUEROR. Myslim, Ze hlavné pro
nové majitele poéitaél bychom si
proto méli po letech pfipomenout i
tento Spickovy simulator, ktery byl
pfeveden na viechny poéitate -
SILENT SERVICE. Myslim, Ze zde
najdou néco i ti zkuSené&j§i hraéi,
protoZe popis vyuZiva zkuSenosti
s originalnim manualem hry, bohuZel
francouzskym... Ale zaénéme od
zatatku. Po nahrani hry se objevi
menu s touto nabidkou:

1 - TORPEDO/GUN PRACTICE -
nacvik torpédovéani a stfelby

uspésného kapitana naucit oviadat
ponorku, odpalovat torpéda a stfilet z
palubniho kandénu ponorky. Pro
tento Géel se nachazite u americké
zékladny na ostrové MIDWAY (leZi
severné od Hawajskych ostr.) a jako
cviéné cile slouZi zakotvené 4

vyslouZile nakladni lodé. Vasim

Gkolem je poslat je ke dnu, bud
pomaoci torpéd, nebo palubnim délem.

Navic sl zde miiZete bez problémi
nacviéit manévry s ponorkou,
ponofovani, vynofovani a tak dale. Po
navoleni se objevi daldi dileZite
menu, v ném si uréite, za jakych
podminek a obtiznosti bude simulace
probihat:
SKILL LEVEL 1 - 4 (Obtiznost hry)
FPodle ni se pak nastavuje | vade

hodnost (MIDSHIPMAN,
LIEUTNANT, COMMANDER a
CAPTAIN)

REALITY LEVEL (Urover‘l vérnosti -
reality, nastavuje se YES | NO pro
nasledujici udaje)

LIMITED VISIBILITY omezena
viditelnost cill
CONVOY ZIGZAGS - Skutecné

konvoje pravé kvili ponorkam
stdle ménily b&hem plavby kurs
- pluly “cik-cak”, coZ zhorsovalo

mnoho zku$enosti v niceni
ponorek, rychleji a l|épe vas
zaméfi

CONVOY SEARCH - Po navoleni se
stava, ze hledany konvoj ne vzdy
najdete na map& a musite po ném
péatrat sami periskopem

ANGLE ON BOW INPUT - Po
navoleni nefunguje stielecky
poéitat pro zaméfovani torped a
musite ¢iselné Udaje zadavat sami
(tézke!)

Vybér provadite tladitky ¥ a H
(nahoru - dol) a potvrdite stiskem M
(FIRE). Jste-li spokojeni, spustite
akci stiskem SPACE. Stejné menu,
jako toto pak uvidite | pfed startem

CONVOY ACTIONS a WAR
PATROLS. No a protoze kaidy
kapitdan se musi pfed wvyplutim

zamifeni
DUD TORPEDOES Skuteé&na
torpeda obc&as i pfi spravnem

odpaleni u cile nevybuchla a to se
vam stane po navoleni i ve hfe
PORT REPAIRS ONLY - Oprava
poskozeni bude pouze v pfistavu,
nikoliv po éase béhem plavby
EXPERT DESTROYERS
Nebezpeéné torpédoborce, majl

A
Fd
el P
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dokonale seznamit se svou lodi a
perfektné znat jeji moZnosti a fizeni,
pfistoupime k seznameni se se
véemi  jejimi funkcemi a jejich
ovladani z klavesnice.

B) RIDiCi CENTRUM

Je centrem ponorky, kde se hrac
pfenese stiskem SPACE, nebo M
Spatfite kapitana u periskopu, ktery
se v zavislosti na stisku hlavnich
ovladacich tlacitek (Y, H, 9, 0, M)
pfemistuje mezi péti hlavnimi
stanovisti, kterymi jsou
PERISKOP uprostied,
PRISTROJOVY PANEL vievo,
NAVIGACNI MAPA vpravo,
VELITELSKY M_CFSTEK nahofe na
vézi a PROHLIDKA POSKOZENI
dole. Smérovymi tlagitky zvolte misto
a potvrdte stiskem M. Pokud je
ponorka pod hladinou, nelze
samozfejmé vystoupit na mistek. V
boji je treba mnohdy tyto stanovisté
rychle pfepinat a pak je vhodnéjsi
pouziti téchto tladitek:

CAPS SHIFT + 1 - NAVIGACNI
MAPA

CAPS SHIFT + 2 - VELITELSKY
MUSTEK

CAPS SHIFT + 3 - PERISKOP
CAPS SHIFT + 4 - PRISTROJOVY
PANEL




CAPS SHIFT + 5 - PROHLIDKA
POSKOZENI
Navic jsou zde jesté dvé tladitka,

fungujici obdobné: 2

CAPS SHIFT + 6 - PRESTAVKA V
BOJI a pribézna zprava a
dosazenych vysiedcich - pofet a
druh potopenych lodi, jejich tonaz
a pocet zbylych torped.

CAPS SHIFT + 8 - UKONCENI BOJE
a stejna zprava, jako v pfedeslem

pfipadé, navic dosazena
hodnost. U WAR PATROLS
timto boj neukonéite, pouze

zahajite znovu a jinde (viz dale).
C) NAVIGACNI MAPA

Po startu tréningu na okamiik
uvidite celkovou mapu oblasti
Pacifiku, v niZ se akce odehrava a
pak se mapa sama prepne na pohled
na ostrov MIDWAY v méfitku
1:25600 NAVIGATION MAP
(méfitko je dole vpravo, 1 cm je
25600 yardu - asi 23 km). Stisky
tlacitka Z (ZOOM) si zmen3ujete
méfitko a vidite PATROL AREA MAP
(1:3200 - 1 cm je 3200 yardd - asi 3
km) a nejdetailnéjsi ATTACK PLOT
MAP (1:400 -1 cm je 400 yardl -
asi 360 metrd, celkové plocha asi 7
x 4,5 km) na niz jiz zfetelné vidite
svou ponorku (vlevo), €tyfi cviéne cile
(vpravo) a rozlisite smér pohybu vasi
ponorky i cild. V praktickém boji je
to obdobné. Zména méfitka mapy
opaénym smérem e stisky X
(UNZOOM). P zrychleném béhu
casu vidite zfetelné rychlejsi pohyb
ponorky a cile po mapé (viz dale). Na
této mapé vidite | polohu lodi,
zaméfenych radarem ponorky
(dosah asi 15 km) a trasu torpéd,
odpalenych z ponorky. Pokud body
lodi blikaji, jde o Gdaj posledni zname
polohy a neni pfesny, musite si cil
najit a zaméfit periskopem.

D) RIZENIi PONORKY

Ponorku mizZete kromé béZnych
situaci fidit | pfi pohledu na ATTACK
PLOT MAP (nebo jinou) a hned
sledovat efekt vadeho manévru.
Tlagitka, majici vliv na oviadani

funkci ponorky na hladiné a pod ni
jsou tyto:

1 - ENGINES STOP - motory stop

2 -1/3 SPEED AHEAD - tfetinovou
rychlosti vpfed

3 - 2/3 SPEED AHEAD
dvoutfetinovou rychlosti vpfed (10
uzla)

4 - FULL SPEED AHEAD -
rychlost vpred (14 uzld)

5 - FLANK SPEED AHEAD
kratkodoba maximalni rychlost (20
uzld)

R - pfepinani chodu motoru ponorky
vpfed (AHEAD) a vzad (BACK)

D - DIVING - ponofeni pod hladinu

S - SURFACING vynofenl na
hiadinu

C - LEFT RUDDER (kormidio
doleva), dalsi stisk je FULL LEFT
RUDDER (kormidlo zcela vileve),
pro rychlé odbodeni

V - RIGHT RUDDER, FULL RIGHT
RUDDER - obdobné odboéeni
doprava

ENTER - RUDDER AMIDSHIP
kormidlo rovné, pro udrieni
nastaveného kursu, nebo
dosazené hloubky ponofeni

SPACE - navrat do fidiciho centra
ponorky

F - TIME SCALE 2, 3, 4 - zrychleni
béhu ¢&asu a simulace (U&inné
pouze U CONVOY ACTIONS a
WAR PATROLS)

pina

N - NORMAL TIME SCALE
normalni béh éasu
W - SIMULATION PAUSED

zastaveni béhu programu (novy
stisk spousti)

SYMBOL SHIFT + E nouzove
vynofen|
SYMBOL SHIFT + C - vypuéténi

klamnych trosek (jste-li v hloubce
a nepfitel datoé hlubinnymi
bombami, nebo kroui nahofe)

E) PRISTROJOVA DESKA

Uvidite ji bud po stisku CS + 4, nebo
doleva od periskopu + M. Rada
kulatych pfistroji a stupnic ma tyto
funkce - od horni fady zleva:

1) UKAZATEL STAVU BATERIi -
ruicka nahofe 100%, vievo 75%,
dole 50%

2) INDIKATOR NABIJENI - zelena
kontrolka indikuje nabijeni
baterii.

3) INDIKATOR VYBIJENI - vybijeni
baterii = chod elektromotoru.

4) RYCHLOMER - ruéiéka ukazuje
rychlost max. do 20 uzlé na
hlading a maximalné 10 uzld pfi
plavbé pod hladinou.

5) HLOUBKOMER maximalni
bezpeéna hioubka ponoru je podle
typu ponerky (viz dale) 300 (90
m), nebo 400 stop (120 m).
Maximaini ponofeni, pfi némz lze
pouiit periskop je asi 44 stop
(13metri).

6) UKAZATEL POCTU TORPED -

levy sloupec = 4 torpéda v

zadnich torpédometech, pravy 6

torpéd v pfednich a &isla dole (10

a 14) je zasoba torpéd ve skladu.

Clslo nahofe = zdsoba munice

pro palubni kanon (B0 stfel). Nad

levym sloupcem torped se po

stisku P objevuje indikace

vysunuteho periskopu.
SLOUPCOVE UKAZATELE

PALIVA - tfi indikdtory ukazujl

zasobu nafty ve 3 hlavnich

nadrzich pro diesel motor

(plavba na hladiné), Palivo

(Cerny sloupec) je v nadrzich

dopliovano vodou (bily sloupec),

protoZe nafta je lehéi a v

nadrzich nemGZe byt vzduch.

Zasoba vystadi asi na 50 - 80 dni

plavby.

HLOUBKA POD KYLEM
ruGicka ukazuje mnoZstvi vody
pod ponorkou. Duilezité pfi
ponofovani v mélkych vodach.

9) SIGNALKY OTVORU - dvé fady
signalek, které indikuji otevirdni a
zavirani viech otvord v trupu
ponorky pfi ponofeni a vynofeni.

10) KOMPAS - ukazuje smér plavby
ponorky (Mord, East, South,
West).

11) HODINY - &isla uvnitf ukazuji
minuty, éislo venku hodiny. Zde
se projevi zrychleny béh &asu, v
noci pak je venku i v periskopu
tma.

12) TEPLOTA VODY ukazuje
teplotu vody v okoli ponorky.

13) RYCHLOSTNI STUPEN
ruéitka ukazuje stupné rychlosti
(viz {d)1-5) a zafazeny zpétny
chod motoru.

14) VODOVAHA
vzduchové  bubliny

7

8

pohyb
ukazuje

naklon trupu ponorky pfi
ponofovani a vynofovani.

F) PERISKOP V PRAXI

Vysunuje se z velitelskeé véZe stiskem
P, dalsi stisk P je] zasune zpét. Na
obrazovce vidime télo periskopu s
boénimi drizadly a vyhled ven na
hladinu. Pod vyhledem ven je
&iselny Udaj o natogeni periskopu (0

aZ 359 stupnl), dole pak fada
udaji, které kapitanu poskytuje
stfelecky torpédovy podéitaé

(TORPEDO DATA COMPUTER):

TARGET RANGE - vzdalenost cile v
yardech (1 yard = 0.91m)

TARGET SPEED - rychlost pohybu
cile v uzlech za hodinu

ANGLE ON BOW - specialni uhel pro
zaméfenl torpéd

LEAD ANGLE
zaméfeni torpéd

TARGET COURSE - kurs plavby cile
v stupnich

dal&i uhel pro

Otageni periskopu (v krocich asi o 2
stupné) se provadi tlagitky 9a 0. V
kritickych situacich, kdy je tfeba
periskop otaéet rychle (v krocich asi
11 stupid), zaroveri s 9 a 0 drite
stisknuty i FIRE (M)! Spatfite-li v
periskopu na hladiné lod, tak po jeho
natofeni na jeji stfed se objevi v
periskopu zaméfovaci stupnice a
data stfeleckého pocitagée (viz
vyse). Pokud v tento moment
stlacite | (IDENTIFICATION), vpravo
se objevi silueta zaméfens lodi, jeji
typ a tonaZz. Takto lze identifikovat
nebezpecéne torpédoborce
(DESTROYER), ktere je dobré v boji
znicit diive, neZ neozbrojene nakladni
ledi (CARGO SHIP), transportni
(TROOP SHIP) a tankery (OIL
TANKER). Béhem boje se setkate i
se specialnimi torpedoborci,
vybavenymi k boji s ponorkami (typ
KAIBOKAN).

G) VELITELSKY MUSTEK

Je na vrcholu velitelské véZe a jste-
li  na hladiné, umozfuje SZiroky
rozhled po hladiné. | zde ize pouiit
pomalé a zrychlené otaceni po
obzoru (9, 0 a FIRE). Smér




pohledu (BEARING) se vypisuje
spolu s viditelnosti nahofe, Stiskem
T Ize ihnet pfejit k periskopu.

H) STRELBA Z KANONU

Nékteré ponorky (jako ta vase) mély
kromé torpéd i mensi palubni kanon
rdze 100 mm, pouZitelny k boji na
hladiné na mens&i vzdalenosti k
“dorazen/” torpédované lodi, ktera
se |estéd nepotopila, nebo kdyZ
ponorce dosly torpéda, nemohla se
potopit a pod. Kanén lze pouiit,
stojite-li na mistku, nebo se divate
periskopem. Kanon se nasmeéruje
automaticky podie udaji
stfeleckého pocitate a vy musite
pouze tlagitky Ka J (+, -) nastavit
korekéni ahel hlavné kandnu (GUN
DEFLECTION), ktery se jednotlivymi
stisky nastavuje v krocich po 25
yardl v zavislosti na vzdalenosti a
rychlosti cile. Po vioZeni Kkorekce
odpélite kandn stiskem G (GUN) a po
odpélenl (DECK GUN FIRED) vam
zablesk na obzoru signalizuje explozi
néaboje. Uginna palba je viak jen na
mensi vzdalenosti, kdy je lod
ototena bokem a je tfeba stfilet vice
ran.

1) ODPALOVANI TORPED

Nase ponorka ma 6 torpédometl na
pfidi (BOW) a 4 na zadi (AFT). Dalsi
zasoba je 10 v zadnim skladua 14
v pfednim, z nichZ se torpéda do
torpédovych trubic dopliuji vZdy po
10 minutach. Po zachyceni cile v
periskopu (asi od BOOO yardd) se
objevi zaméfovacl stupnice a stiskem
| ziskate data o zaméfené lodi. Pro
odpéléni torpéd ale pockejte, az se
cil pfiblizi nejméné na 4000 - 3000
yardil a stiskem T odpalte torpéda
(BOW - AFT TORP FIRED). Na
hladiné vidite stopu plujiciho torpéda,
coz pomaha v orientaci a o
uspésném vysledku se dozvite z
hidseni SONAR: DISTANT
EXPLOSIONS (sonar indikuje
vzdalené exploze) a ENEMY SHIP
SUNK! (nepfatelska lod je potopena).
V periskopu pak vidite lod, pomalu
mizejici pod hladinou.

Ponorka mize odpalovat nejen
torpéda z pfednich vrhaéd (BOW) na
cile zhruba vpfedu a po bocich, ale
i ze zadnich (AFT) vrhaét. Dojdou-li
vam pfedni torpéda, objevi se
hlageni BOW TORP TUBES EMPTY/
DAMAGED (pfedni torpedomety
prazdné/znitene). Ovéfte si stav na
pfistrojovém panelu a natoéte
ponorku zadi k cili, cil zaméfte
periskopem a odpaite zadni torpéda.
Jejich trasu k cili Ize sledovati na
detailni mapé. Torpéda, které
zasahnou, se u clle zastavi, ty které
minou, vidite na mapé, jak pluji déle.

Otoceni  ponorky zadnimi
torpédomety na cil lze s pomoci
detailni mapy, nebo dokonce

otoéenim stojici ponorky (stisky C
a V) a porovnanim kurzu na cil (pod
optikou periskopu) a natoéeni trupu
ponorky (HEAD). Je-li napfikiad cil

v periskopu na kursu 110, tak aby
ly pouzit zadnltorpédomety, musite
trup natoéit nejméné asi o 100
(idedlné o 1B0) stupnld vice, nei je
kurz cile - tedy na 210, nebo nejlépe
HEAD 290 stupnl.

K potopeni vétdich lodl (OIL
TANKER, TROOP SHIP) je tfeba
zasah( 2 az 3 torpéd. Po odpaleni
6-ti pfednich a 4 zadnich torpéd
musite éekat, aZ se vidy po 10-ti
minutach (lze zrychlit éas!) dopini po
jednom ze skladu. Pfehled o pottu a
pohotovosti torpéd k odpdleni ziskate
na pfistrojovém panelu (CS + 4).
Pokud sledujete mapu, po$kozeni
lodi, nebo jste na pozovatelng,
stiskem T se okamzité pfenesete na
pohled periskopem a dalsl stisk T uz
odpaluje torpéda (je-li tfeba).

J) DRUHY TORPED

Klasickeé torpédo Mark 14, uZivané
USA, mélo délku 6.4 m, dosah asi
4000 m, navadéni na cll gyroskopem
a rychlosti 46 uzll (85 km/hod) neslo
k cili naloz asi 200 kg trhaviny.
Pohon byl parni turbinou a para,
vyrab&na spalovanim alkoholu a
vody spolu se zbytky hofeni pak
tvofila typickou stopu torpéda
(bublinky na hiadiné), ktera éasto
prozrazovala polohu ponorky.
Koncem 1944 bylo uvedeno do
uzivani torpédo Mark 18 na
elektricky pohon, které Zadnymi
stopami  neprozrazovalo polohu
ponorky, bylo viak pomaleji - pouze
30 uzli a mélo dosah asi 3000 yardi
(2.7 km).

K) TYPY A VYBAVEN|I PONOREK

V programu SILENT SERVICE
budete moci Fidit nékolik
americkych ponorek typu GATO a
TAMBOR. Jejich skuteéné délka byla
94 - 95 m a vytlak 1500 az 1800 tun.
Tyto ponorky se lisi svym vybavenim
a schopnostmi ana to je pak tfeba
brat ohled ve scénafich! V CONVOY
ACTIONS vystupuji tyto ponorky:

PLUNGER - radar (15 km dosah),
parni torpéda, ponor do 90 metrl

WAHOO - radar, parni torpéda, ponor
aZ do 120 metri (400 stop)

HAMMERHEAD radar, parni
torpéda, ponor a2 do 120 metri

SEARAVEN - radar, parni torpéda,
ponor do 90 metrd (300 stop)

TAUTOG - radar, parni torpéda,
ponor az do 120 metrdi, pfesnéjsi
detondtor torpéd

GRAYBACK radar, elektricka
torpéda, ponor az do 120 metrd

Ve scénafich WAR PATROLS se
setkate s témito typy:

TANG - radar, elektricka torpéda,
ponor do 120 m, pfesnéjsi
detonétor

BOWFIN - radar, parni torpéda, ponor
do 120 m, stary detonator

GROWLER - nema radar, parni
torpéda, ponor do 90 m

SEAWOLF - radar, parni torpéda,
stary detonator, ponor do 90 m

typl -

SPADEFISH - radar, elektricka
torpéda, ponor do 120 m a
pfesnéjéi detonator torpéd

viechny zpréavy pro kapitana a v
dolnim fadku se vypisuje rychlost
(SPEED), hloubka (DEPTH) a kurs
plavby (HEAD). U siluety ponorky
zcela vlevo se ukazuji Sipkami sméry
natoéeni kormidel a stupen rychlosti.

L) PLAVBA POD VODOU

Ponorka se zaéne ponofovat po
stisku D (DIVING). V hloubce 44 stop
pfestava fungovat periskop.
Piepojime na pfistrojovy panel (CS +
4) a sledujeme pfistroje a ddaj o
hloubce. Bezpeéna hloubka je 400,
nebo 300 stop. Vynofeni ponorky
nasleduje po stisku S (SURFACING).
V kritické hloubce (pfes 300 nebo 400
stop) za&ind do trupu zatékat a pokud
véas zareagujete, lze se nouzové
vynofit stiskem SYMBOL SHIFT + E.
Nasleduje nouzove vynofen|
vpusténim vzduchu do nadrzi (BLOW
EMERGENCY TANK), které se jesté
zrychii daldim stiskem S. Castym
nasledkem nouzového vynofeni je
pak nemoznost znovu se ponofit.
Pokud se ponofite v malé hloubce a2
na dno, objevi se text WE HAVE
RUN AGROUND a pokud se
nezvednete ode dna, nelze plout
kupfedu!

Daléi pokratovani popisu a
udaje o plnéni CONVOY ACTIONS
a WAR PATROLS uvedeme v daliim
gisle FIFA. Pokud véas zajima
pfedbéiné zhodnoceni SILENT
SERVICE, je toto:

M) STALA INFORMACNI LISTA

Pfi sledovani mapy, na mistku, u
periskopu, nebo pfi sledovani
pfistrojového panelu a poskozeni
vam program nabizi v dolnim okraji
obrazovky neustale 2 Tfadky
informaci. V hornim se vypisuji

ATTRCK  PLOT. HMRAFP
SFPEED 4 DEPTH

CIMNCESUBPAC
SELECTED

TROL HMI
THE JAPAN
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GHIP'S
CHALLENGE

Tato zajimava logicka hra byla
plvodné vyvinuta pro pfenosnou
barevnou videohru ATARI LYNX. Jeji
uspéch byl nad oéekavani velky a tak
neni divu, Ze se brzy objevily | verze
pro poditate C-64, ATARI ST,
AMIGA, AMSTRAD a SPECTRUM.
Verze pro Spectrum se dostala do
prodeje pocatkem roku 1991 a ma
mit véech 144 levell, které méla
originalni videohra.

Hlavni postavou v této logicke
hfe je CHIP Mc CALLAHAN a k jeho
osobé se pojl i mald Gvodni historka,
kterou si lze na zadatku pfedist:
Jednou u obéda si k nému pfisedia
velmi chytra MELINDA, kterou uz
davno tajné obdivoval a vyzvala ho
k ugasti ve velké soutézi. Pokud
zvladne véechna jeji kola, mize se
stat élenem prestizniho klubu THE
BIT BUSTERS. CHIP nezavaha ani
chvili a odpovida... Zviadnu to! A tak
zacind jeho nekoneéna pout pfes
144 levell logickych nastrah a
hadanek.

ZACGINAME - LEVEL 1

hry CHIPS
veelku
|sou
integrované obvody
&ipy). které musi

Jaky je tedy princip
CHALLENGE? Je
jednoduchy. Na hraci plofe
rozmistény
(neboli

tzv.

postavicka CHIPA sesbirat, coZ
nevypada zrovna na moc obtizny
ukol. Potiz je v tom, Ze &ipy nejsou
pfimo pfistupne, ale jsou ukryty za
nepfistupnymi zdmi se zamdéenymi
riznobarevnymi vratky. Ke kazdym
vratklm pak patfi kli¢ stejné barvy,
ktery je bud pfimo k sebrani na zemi,
nebo rovnéZ ukryt za vratky Jiné
barvy. Uprostfed mistnosti pak je
velky otaznik a pokud na néj CHIP
vstoupi, dozvi se svij (kol a malou
napovédu. Sesbirat 11 gipd v
prvém levelu vsak neni Zadny
problém. Sesbirame kliéky, najdeme
pfislusnd vratka a dostaneme se tak
k dal&im klicim a s jejich pomoci pak
i ke zbytku ¢&ipd. Po sebrani
posledniho &ipu musi CHIP najit
vystupni dvitka (blikajici étverec),
vstoupit do nich a tim se pfenést do
dalsiho levelu hry.

Viastni hra se odehrava ve
étvercovém okné v levé &asti
obrazovky, o velikosti 9 x 9 poligek.
Neni to viak celda hraci plocha, ale
jen jeji vysek a pii pohybu CHIPA
se cela plocha posouva do stran a
nahoru a doll a ve vyssich levelech
je dost velikd ( 21 x 21 v prvnim
levelu)., V pravé mensi Casti se pak
vypisuji pomocné U(daje pro hrace -
level hry, &as hry a pocet €ipl, které
se musi jesté sebrat. Pod témito
udaji je 8 policek, kde se objevuji po

sebrani klice a daldi pomocné
pfedméty z dal$ich levell. Cas na
vyfedeni levelu 1 je 100 jednotek a
v budoucich levelech se bude ménit
podle jejich obtiznosti.

LEVEL 2

Novy trik v tomto levelu, s nimZ se
seznamite, jsou posunovaci Etverce,
pomoci nichz si CHIP musi néjak
vyrobit pfechod pfes vodni plochu
(nestadi je jen stréit do vody!), za niz
najde zbytek &ipd, ovsem hlidanych
nebezpeénymi tvory, ktefl [sou
podobni housenkam, jejichz dotek
ho usmrti. Level neni sloZity a tak se
brzy ocitame...

LEVEL 3

Text napovédy CHIPOVI fikd: magnet
na silova pole, ohiiovy tit proti ohni,
vodni proti vodé a boty s hfeblky na
led. Proé tohle? Cipy jsou tentokréat
ukryty v oblastech hraci plochy,
pokrytych ledem, vodou, nebo
chranéné plameny a magnetickym
polem. Na ledé CHIP klouie a
nemizZe nic sebrat, magneticke pole
ho unési stdle pry¢ a ohef avoda mu
jaksi nedélaji dobfe. Stadi tedy
postupné posbirat ikony bot a
jednotlivych §titd (objevi se pak
vpravo v okenkach), zjistit co je co
a pouit k sebrani &ipd...

LEVEL 4

Napovéda tajemné fika, Ze modré
tlaéitko ovlada tanky, zelené pfepina
stény a néco je ukryto pod deskami...
No, je to zajimavé, ale brzy pfijdete
na to, Ze zelena tlaéitka otevirajl a
zaviraji stfidavé dvojice aZ trojice
dvefi, za nimiz jsou &ipy a dalsi
zapinaji pohyb malych tankl, které
tak CHIPOVI uvolfuji cestu do
daldich &asti hraci plochy. No a pod
tajemnymi deskami jsou ukryty bud
plameny ohné, nebo... nebo
samozfejmé zbytek &ipl! Ze tam
byly, poznate podle ménici se
hodnoty ukazatele poétu nalezenych
Eiph.

LEVEL 5

Zde uz musime trochu epouvaZovat.
Prvni klié, umistény mezi vodou a
ohném, hiidaji navic néjake Zivotu
nebezpecné potvory a tak
zkoumame dva pfistupna tlagitka.
Okaolo prvniho projizdi co chvili dalsi
nebezpetny objekt, takie zkusime
dal3i tlagitko a zjistime, Ze s jeho

pomoci se dé nebezpeény objekt
uzavfit za dvifka a CHIP se tim
dostane bez probleml k prvnimu
tladitku, které zase =zastavi pohyb
nebezpeénych rotujicich &tvercl u
klite. Po sebrani klite se CHIP vyda
dvifky do druhé &asti labyrintu, kde
mezi mnoZstvim bomb jsou dal8i dva
tlagitka a pohyblivy objekt ve tvaru
kosmické lodi. Provedete-li co tieba,
lod projede po plode a zniéi
nastrazenou bombu pfed vystupnimi
dvifky, takze CHIP miZe vstoupit do
dalsiho levelu...

LEVEL 6

Zde se hned na zacatku CHIP dozvi,
Ze modré stény mohou zmizet,
nékteré neviditelné stény se nikdy
neobjevi a jsou tu | extra Eipy navic.
Staéi v labyrintu “otukavat” modré
stény a hledat prichody. Neviditelné
stény je nutno obejit a hledat jinou
cestu., Potfebné &ipy sesbirate
celkem bez problémi. Dovedete ale
ziskat | extra €ipy navic?

LEVEL 7

Napovéda pravi, Ze Teleporty jsou
smeérove, lupié vam sebere viechny
véci a nove zdi se objevi, tam kde
nebyly... | zde je nutna trocha
kombinace a pfemysleni. Pfedné
jsou tu kulaté Teleporty, které vas
pfenesou do uzavfenych mistnosti,
avsak podle toho, z jakého sméru do
nich vstoupite! Ikona maskovaného
lupiée je rovné% nepfijemna,
protoze vam pokaidé, co na ni
vstoupite, sebere vSechno, co ma
CHIP u sebe. S tim je nutno pogéitat,
protoze CHIP musi pouzit §tit proti
vodé a ohni a zaroven vyuzit sluzeb
dlouhé drahy s magnetickym polem.
Pravé v takovychto mistech totiZ lezi
potfebné &ipy a musite si trasu dobfe
napldnovat, protoZe vidy musite
projit pfes pole, hlidané lupigem...
Ale i to se da.

LEVEL 8

Zde napovéda fika, Ze obluda se
zastavi na polich s ur€itym druhem
povrchu. Level je snadny a lehce
vymaneévrujete protivnika tak, abyste
se dostali k Eipu a vychedu.

LEVEL 8

Zapneme MG a nahrajeme LEVEL 9
s polu s nékolika daldimi. Tentokrate
uZ nemame napovédu a vSechno
si musite zjistit a odzkouZet sami. UZ




tas na fedeni tohoto levelu - 400
jednotek signalizuje, Ze hra
pfituhuje a toto kolo uZ nebude
celkem snadnou prochazkou parkem,
jako to Uvodni. Typické je to, Ze se
zde béiné poulivajl postupy a finty,
které jste si procviéili v dvodnich
levelech. Proto tentokrdte sebréni
viech 9-ti €ipl bude vyZadovat vice
snaZenia zkousek, neZ objevite ten
jeding spravny postup. Nejdfive si
promyslenym posouvanim desek
musite vytvofit schudnou cestu pfes
vodu k prvnimu kliéi (pfitom si uréité
hned pfipomenete hry SOKOBAN a
BRAIN SPORT). Pak se dostanete
na velké ledem pokryté pole, s
nékolika ostrlivky zemé, oramované
plameny ohné. Nejdfive musite najit
zplsob pohybu po ledu tak, abyste
neskonéili v plamenech, sebrali &ip
uprostfed ledu a nakonec se zase
Uspésné dostali zase pfesné do
mista jediného vychodu z ledoveho
pole. Tim to ale jen zacina.
Nasleduje série tlaitek, ktere
oteviraji prichody ve zdech a pfistup
ke dvifkdm rGznych barev, jejichz
klice jsou opét za dvifky barvy jiné.
Poucgeni minulymi levely uz vite, jak
na to, vyshirdte klice a oteviete si
vstup na dlouhou ledovou drahu,
ktera CHIPA doveze k dalsi
nastra?ené pasti, kterd ho mize
pfipravit o Zivot. Dva &ipy tu hlidaji
Zravé housenky, béhajici stale okolo
nich, takie musite odhalit systém

jelich pohybu a bez zavahani je
sebrat v tom pravém okamziku.

Pak o kus dél seberete ¢Eip,
blokovany mizicimi sténami a znovu
feSite t&Z&( variantu posouvéni
desek, které musite dostrkat pfesné
na pole bomb, &imZ si odminujete
cestu k dal§im éipum. Vyhnete se
dalsim bombam, odhalite dalsi gip
ukryty pod deskou a figite cestiCkou
k vystupnim vratkim. Nenivam viak
souzeno do nich vstoupit dfive, nez
odhalite zapeklity ochranny systém,
slozeny z posuvné desky, tlagitka,
lepivé pasti a pohyblivého nepfitele...
Prosté, uz zéddna sranda, ale boj az
do konce!

LEVEL 10
Vcelku nijak téZce vypadajici plocha,
kde se musite pohybovat mezi
spoustou poliéek s plameny a hledat
cestu ven... Pokud viak nenajdete

znaéné klikatou jedinou trasu k
dvifklm ven, jste ztraceni..,
LEVEL 11 Je opet néco

“lepsiho”. Objevuje se novy prvek

mnoZstvi jednosmérné se
pohybujicich chodnikl a samoziejmé
nové kombinace a vyuZiti véeho, co
jste poznali uZ dfive - dlouhé ledové
plochy, plameny, klice, vratka, boty
s hiebiky, ochranné &tity a spousta
falesnych tras. VSe je skloubeno
dohromady do vemi zajimavého
celku, misty dokonce s humornymi
prvky na ledové plose...

ELVIRA II

CELUSTE

CERBERA

DOKONGENIE Z PREDCHADZAJUCEHO CiSLA

Vezmi kocky a chod dolu po
schodoch spét do obyvacky. Tu sa
postav oproti duchovi, ktory strazi
dvere do kniZnice. PoloZ pred neho
jednu kocku, cuvni o jeden-dva kroky
a rychlo poloz dalsiu. Ked sa duch
pehne smerom dopredu (ku kockam),
prebehni cez neho do kniZnice.
Ziadnu 2z knih nemézes vyniest z
kniZnice, ale poznamky v niektorych
knihach ti méZu poéas hry pomdct
(buded ich neskdr potrebovat, a
preto si niektoré z nich odpig). Chod
spal cez obyvatku na miesto, kde
sl wveci, ktore si vylozil. Tu vyloz
prebytocné hracky z detskej izby a
pouii seltzer bottle na namiesanie
kizia DETECT TRAP. Nahraj si stav
na disketu a vojdi do dveri, ktoré si
priamo pred tebou. Objavi§ sa v
jedaini. Tu zober éo mdzes. Vino
(wine) pouzi na vytvorenie kazla
COURAGE a skio na DETECT TRAP.

Ked si v$etko urobil, pozri sa do
okienka na obsluhu (je nalavo od
dveri, ktorymi si vosiel). Ked to
urobis, ocitnes sa v chladnicke pinej
mitvol. Dvere sa za tebou zavri. Co
teraz? Jednej z mftvol vyzuj CiZmy
(boots) a obuj siich. Potorn zober

meat a cheese z policky pred tebou,
VyloZ tu tvoje kluée a pero (po Case
zmrznt, a potom ich pouZijeme na
vytvorenie silného kizia). Poui svoj
néz ako zbrain a Gtok si nadstav na
fierce. Bolo by vhodné, keby si teraz
pouzil kuzlo UNSEEN SHIELD a
LUCK. TaktieZ si priprav par ladovych
Sipok. Teraz si nahraj stav hry na
disketu. Priprav sa. Teraz to zacina

byt zabavné. PouZi curling iron na

snimaé termostatu  (je pri
dverach). Ozve sa pratipoZiarne
zariadenie, ktoré spbsobi poplach.
To samozrejme neostane bez
néasledkov. Za chvilu sa dvere
otvoria a vojde “sympatickda” dama
{alebo je to chlap?) so sekaéikom na
méso v ruke. Teraz treba rychio
reagovat. Vystrel par ladovych Sipok
(ice darts) a zalto€ s noZom. Ak si
este nevyhral, pouZi fireball. Ked si
uz tohto “navstevnika®™ odrovnal,
ostani po nom otvorené dvere. Otod
sa doprava,; chod dole schodmi a
vojdi do dveri nafavo. Ocitnes sa v
laboratériu. Tu zober yellow flask,
bleach, = heart, = skin, . vietky
skamavky - (test tubes) a mozog
(brain).Mozog pouzijes na vyrobenie

A CO DALE?

Toto je jen naznak toho, jak hra
vypadd a to hlavni vas teprve tekal
Prvnich 11 levelu ze 144 je tedy za
nami a bude trvat mnoho ¢asu, nez
se propracujete o kus dale. Hra
CHIPS CHALLENGE je opravdu
skvéle vymyslena a nabizi hraéi stale
néco nového, prvky jednou pouiité
napfité sestavuje do zcela novych
kombinaci a situace tim vytvofené
plsobi opét nové a zajimavé. Nékdy
z jiz znamych véci vznikd to, co
bychom vilbec necekali. Najdeme tu
| prvky z mnoha jinych her, které
spolu vytvafi zcela novou a vysoce
zajimavou hru, které se jen téZko
odoldva. Hodnotu hry rovnéZ zvysuje
| zavedeny systém vstupnich hesel,
ktera se dozvite vidy pied
zapoéetim kazdého levelu a mizZete
tedy po pferuSeni hry snadno
pokraovat druhy den tam, kde jste
skonéili. Po technické strance se hfe
taky neda moc vytknout. Grafika je
sice barevnd barevna, aviak nijak
ohromujici, U tohoto typu her to viak
nastésti neni nutné. Zvuk je pouze
pfes BEEP, original hry viéak ma
vybornou AY  hudbu od DAVE
WHITTAKERA. Mate-li tedy radi
logické hry se zajimavymi napady a
tuhle jedté neznate, nevahejte a
shénéjte CHIPS CHALLENGE!!

kizla TURN UNDEAD. Teraz chod
hore schodmi a zaboé& doprava. Vojdi
do kuchyne. Vietko, o je v nej,
zober. Teraz chod do vstupnej haly,
kde si nechal vyloZené veci. Pred
tym si ale nahraj stav hry na disketu,
pretoZe cestou cez chodbu natrafis
na zombieho (ookamzZite pouZi
kiuzlo TURN UNDEAD, pripadne aj
COURAGE). Ak sa vietko dobre
skongilo, mal by si stat pred
vyloZenymi vecami. Teraz tam vyloZ
aj veci z kuchyne a ostatné veci,
ktoré nepotrebujes. Nieklore veci
pouzi na vytvorenie kuziel.
REVIVE - pouzi cheese a bleach
TELEKINESIS - pouzi magnet
GLUE - pouzi tube of adhesive (z
kuchyne)
Protection - pouii vedro (bucket)
LUCK - pouZi podkovu (je vo vedre)
FIREBALL - pouzi hocijaky papier,
urob si ich niekolko
MAGIC MISSILES - pouZi tins, noZe,
a pod.
DETECT TRAP - pouZi glass jar (z
kuchyne)
ICE DARTS - urob si ich niekolko (do
zasoby, sl zdarma)
UNSEEN SHIELDS - tieZ si ich urob
viac
HEALING HANDS - toto kuzlo je
velmi potrebné (slizi na liecenie),
a preto si ho urob vela (nit¢ to
nestoji)
Teraz si zober sekaé na méaso (meat
cleaver) a pouZi ho ako zbran
(namiesto noza). Pozor! privyrabani
koziel si neznit klieste na drot (wire

=

cutters, boliv kufri Elvirinho auta na
parkovisku), pr e pre prejdenie
hry s bezpodmieneéne nutné!
Ostatné zbytoéné veci, ktoré ma
seba, vyloZ na kopu k ostatnym.
Krizik (crucifix) si ale nechaj u seba.

V kope veci, ktoré si vyloZil, by
sa mali uZ nachadzal aspoi tieto
predmety:

Candelabra

Place settings

Tri cans of hairspray

Egg basket (k63 s vajcami )

Vietky veci z laboratoria

Mirror

Gin a vodka bottles

Padlock

Computer book

meat (z chladnicky)
Teraz chod hore schodmi (predtym si
ale opaf nahraj stav na disketu)
dolava a vojdi do dveri pred tebou.
Ocitnes sa v kupelni. Tu zober uterak
(towel) a §pongiu (sponge). Vyjdi z
kipelne a zabo& doprava. Prides na
hlavni chodbu. Vojdi do dveri pred
tebou (trochu vprave). Teraz pouZi
kuzlo MAGIC MUSCLE (kabat,
helmu, rukavicu a ¢izmy musis mat
samozrejme na sebe) a stiahni
plachtu z postele. Uvidis mftvolu
tloveka. Pokis sa jej zobrat kiGce.
Po chvili vyleti duch. Po jeho zabiti
(okrem svoje| zbrane (mier nalave
oko) mozes pouZif aj ladove Sipky
(ice darts)) zober 2z postele
obrazky (pictures) a samozrejme
Teraz sa pozri pod postel.
maly Eerveny gombik. Stlaé




ho. Tym sa ti otvorili tajné dvere
vedla postele. Vojdi do nich a zober
kalich (chalice of blood) a 10
svietnikov (ten candles) z oltara. Ak
to nepdjde, si slaby a musi§ pouzit
kizlo MAGIC MUSCLE. Teraz sa
vral spéal do izby a soSky maciek
poui na wytvorenie kuzla LUCK.
Teraz vyjdi zo spalne spat na hlavnu
chodbu, otoé sa doprava a zastav sa
pred druhymi dvermi na pravej
strane chodby. Nahraj si stav hry na
disketu, pouZi kuzlo COURAGE a
vstup dovnatra. Budes§ svedkom
peknej animdcie, pri ktorej zabijes
upirku. Po jej smrti zober vankus
(pillow) a ladi¢ku (tuning fork). Teraz
vyidi na chodbu a wvrat sa k
vylozenym veciam. Tu vyloZ vankus,
ladiéku, uterak, kalich, svietniky aj
ipongiu. Teraz sa vrat spét do 5tidia,
vojdi do vytahu a stlaé B. Indiana
si nevSimaj a zves medicinske
vrecusko (medicine bag) z dveri
vedla Indiana, nahraj si stav hry na
disketu a wvojdi do nich. Zober
medeny prut (copper rod) - je pri nohe
lavého bojlera. Ihned na teba zautodi
Yeti, ale ti ho privitaj fireballom (to ho
zlozi). Teraz sa vrat do vyfahu a
vyvez sa na druhé poschodie. Tu sa
postav pred dvere s napisom
costume room a opaf sinahraj stav
hry na disketu. Pouzi UNSEEN
SHIELD a vojdi dnu. Musi§ zabit

carojdejnicu (mier jej na oko). Ked

ju zabijes, zostane po nej oko, ktore
pouzijes na vyrobu kizla FEAR.
Stla¢ gombik na stene vedla teba.
Zaine sa svetlo. Zober si vietky
kostymy z veSiakov (v jednom 2z

kostymov ndjdes kord, ktory hned

pouZi ako zbrafn - je velmi Géinny).
Teraz chod spéat na chodbu a vojdi
do dveri s napisom makeup room.
Prezri si 8est obrazkov, ktoré si
nasiel pri mftvole v spalni a sustred
sa na ten, na ktorom je éarodejnikov
uéen. Postav sa k zrkadiu, zober
makeup case, otvor ho (sU v fiom
umelé fizy a pod.) a skus sa
namaskovat na carodejnikovho uéia
(Giapky su wvedla na polickach).
Pozor! Zalezi na kazdom detaile
(vratane kabata). Ked si uz so
svojim vyzorom spokojny, odmaskuj
sa a veci, ktoré budes potrebovat na
zamaskovamie sa na Carodejnikovho
uéna si zober. Teraz sa sustred na

obrazok laboratérneho asistenta (ma
biely plasdt) a namaskuj sa podla
neho (vratane plasta). Teraz sa
vrat spal do Stidia 2. k vyloZenym
veciam. Vojdi do kuchyne a cez
kuchyfiu dole po schodoch. Dolu sa
otoé doprava. Nahraj si stav na
disketu a vojdi do dveri. Uvidi3
doktora Frankensteina, ktory je
zaneprazdneny. Pondkni mu pomoc
(help). Chvilu sa bude osival, ale
potom ti da flasku s jedom (a o tu
ti predsa ide, nie?). Pozor! Flasku s
jedom dostane$ len viedy, ked vies
vzorec jedu (bol napisany na
poznamkach v kniznici). Ked
dostanes jed, odid. Vraf sa spat k
vylozenym veciam, odhod veci, ktoré
fa maskovali za |aboratérneho
asistenta, a obleé si svoje 3Saty
(vratnikov kabat, ¢izmy, helmu a
zeleznl rukavicu). Teraz pouzi jed na

méso (meal; bolo v chladniéke). Chod

do Studovne (je to miestnosi s
akvariom s pirafiami). Daj otravené
méso pirani a pockaj kym zacne
plavat hore bruchom. Potom vyber
z akvaria kliE, otoé sa dolava a
dobre si pozri obrazok na stene. Za
obrazkom je skryty trezor. Kiiéom z
akvaria ho otvor zober z neho
indiansku fajku mieru (chief peace
pipe). Vral sa k vyloZenym veciam a
chod' hore schodmi dolava. Navrchu
sa oto¢ dolava, Ked prides na hlavnu
chodbu, zahni doprava. Vojdi do
dveri po pravej strane a zober si
zapalky (matches - si v jednej z
krabic) a rebrik. Potom vyjdi z izby,

oto¢ sa doprava a vojdi do dveri
pred tebou (pred tym si ale nahraj
stav na disketu). Ked sa objavi upir,
pouzi ladiéku (tuning fork). Tym
otvori§ strechu a denné svetlo upira
zabije. Teraz pouZirebrik, pristav ho
k otvoru na streche a vylez po fiom na
strechu. Pred sebou uvidi§ komin.
Pripevni naf medeny prit, ktory si
naSiel v miestnosti s bojlermi (pri
Indianovi) a vrat sa spat k vyloZzenym
veciam. Teraz by si mal mat priblizne
magickt droven 6. VyloZ tu vSetky
veci okrem oblegenia, zbrani,
medailénu (bez neho nemdbies
kazlit), pinzety (nail file) a Zllej
tekutiny vo flaske. Uisti sa, & mas
kizlo TELEKINESES a BREATH
UNDERWATER. Nahraj si stav na
disketu a chod do Studia 1. Vojdi do
platna a ocitnes sa v katakombach.
Tu zbiera] vietko, o najdes.
Krystaly (crystals), ktoré najdes,
mozes pouzit na vytvorenie kiziel
(rovnako ako hriby). Vietky Cerviky,
komare a larvy zabijaj! Obzviast si
daj pozor na komare, pretoie ak ti
odsaju trochu krvi, otravia ta, a
postihnuta koncatina pomaly
odumiera. Preto si nahravaj stav hry
na disketu trebars aj po kaidom
ispednom suboji. Hned na zaciatku
chodieb uvidi3 po pravej strane
vytahové dvere. Oto€ sa k nim a
vypinaé prepni do polohy ON
(jednoducho povedané, zapni ho).
Muchotravky, ktoré najdes ihned
pouzivaj na vyrobu kizla HERBAL
HEALING (je to silné liegivé kazlo,

lepéie ako HEALING HANDS). V
leveli A sa nachadza jazero. Pred
tym, ako do neho vojdes pouzi kizia
BREATH UNDERWATER a MAGIC
MUSCLES a vyloZ vietky (Uplne
vietky) veci, vratane Siat

medaildna aj zbrani. Nechaj si len
maly noiZik.. Teraz sa uz mbZes
ponorit do vody. Po chvili na teba
zautodi obrovsky chrobak, ktorého
zabijes zopar dobre mierenymi
ranami. Na dne jazera je lano (rope),
ktoré zober. Teraz vyplavaj naspéatf
na pevnu zem a vietky vyloZené veci
si pober spéfl (nezabudni si obliect
kabat, helmu, rukavicu a ¢&izmy a
pouZit kord ako zbraf). V leveli B je
mala miestnost, v ktorej je obrovsky
Skorpion. Tohto musi§ zabit, aby si
ziskal zvitok papiera (binding scroll),
ktory je rovnako ako lano
bezpodmieneéne nutny k zakoncéeniu
hry. V leveli D je reZisér zamotany
v pavuéinach. Pomocou kuazla
TELELINESES si od neho
zoberieme pefaZenku (wallet) a
kfuéom od vytahu. Teraz pristap k
jame a vystrel dopredu jeden
fireball, pripadne ladovi Sipku (ice
dart). Tymto vylakas pavika, ktory
sa spusti po paviéom vlakne k tebe.
Ty pockaj, aZz sa objavi a potom ho
zabi (bez kuzla MAGIC MUSCLES
nemas Sancu!). Teraz sa wvraf k
vytahu, ktory je v tomto leveli a otvor
ho kliéom od reziséra. Vojdi dnu a
otvor aj druhé dvere. Prejdi cez
vylah a chod na koniec chodby.

Pride$ k jame, kde si zabil pavika,
ale z druhej strany. Teraz sa spusti
po pavuéom vidkne dolu. Ocitnes sa
na pavudine, kde uvidi§ Elviru.

Pozor! Je to falosna Elvira!
Akonahle sana nu pozries, premeni
sa na jedovatl osu (da sa zabit
iba fadovymi Sipkami pripadne
fireballmi vypustenymi v pravy éas).
Po jej zabiti najdes indianov
tomahawk (chief tomahawk), ktory
zober. lhned po suboji s osou pouzi
kuzlo ANTIDOTE, ktoré odstrani z
tvojho tela jed (ak to neurobis,
zomries). Kuzlo ANDIDOTE sa
vyraba z uréitych kryStalov alebo
hribov; podrobnejsie sa vyrobe kiziel
budeme venovat v Gasti KUZLA).
Teraz sa spustipo paviacom viakne
(dostanes sa spat do chodieb) a vrat
sa do 3tadia 1. Odtial sa presun do




Stadia 2. k wvyloZenym  veciam.
Napravo na stene visi barometer.
Zves ho zo steny a pouzi ho na
vyrobu kizla SUMMON STORM.
Zaroven si zober z kopy veci klieste
na drét (wire cutters). Teraz chod na
strechu domu (ku kominu) a toto
kizlo pouzi na vyvolanie burky.
Blesk udrie do medeného prata, ktory
sme tam dali uZz minule a tym sa
dostane elektricky prid do aparatury,
na ktord je napojeny Frankenstein
dole v laborataoriu. Chod k nemu (cez
kuchyfu a dolu schodmi). Teraz si
prichystaj kiieSte a nahraj stav hry
na disketu, Zapni aparatiru,
Frankenstein sa postavi a s rukami
pred sebou bude kracat k tebe. Ty
chvilu éakaj , a potom pouii klieste
na prestrihnutie drétov, ktoré ma na
hiave (musis to urobif vo vhodnom
okamihu, pretoze ak to urobi$
skoro, zabity Frankenstein ti
zablokuje dvere za nim, do ktorych
sa uZ potom nedostanes, ak to ale
urobi§ neskoro, zabije fa). Ked uz
Frankensteina zneSkodni§, zober z
jeho hlavy kovovi obrué, mozog a
koZu na hlave (scalp). Over si, &i ti
nezablokoval dvere (musi ti svietit
Sipka, ktora ti oznaéuje, Ze do nich
mézes§ vojsf), ale nevchadzaj do
nich! Teraz sa wvrdf ku kope
vyloZenych veci a zober
mozog,srdce,scalp,eggs (vajcia z
kodika o bol v kuchyni). Taktiez si
zober kalich (chalice of blood),
skimavky (test tubes), veci zo
vzacneho kovu, krizik, zrkadlo
(mirror), kiiée a pero z chladnicky (z
tychto hned vytvorme kuzlo
FREEZING BLADE), vankus (pillow),
spreje na viasy (hair sprays), gin a
vodka bottles a veci, pomocou
ktorych sa dokdZes zamaskovaf na
carodejnikovho uéha. Ak mas dost
vysokl magicku level, z vankisa
vyrobi§ kiazio TRUEFLIGHT ,zo
zrkadla ILLUSION a zo Spongie
ABSORB MAGIC. Teraz sa vyber do
Studia 3. Cestou do teba budud
narazat netopiere, ale kedZe mas na

hlave helmu, nemusi3 si ich viimat.
Po chvili uvidi3 dvere do kostola.
Vojdi do nich, zober naboZenské
veci z oltara a vyrob z nich kuzlo
HOLY BLAST (aj z inych
posvétenych veci, ktoré mas u seba
(okrem krizika)). Musid vyrobit 2
kizla HOLY BLAST, inak hru
neprejdes! Na jednom zo stolov je
modlitebna knizka (prayer book) -
zober ju - tato zatial nesmies
premenit na Ziadne kozlo. Teraz
chod k nadobe so svédtenou vodou a
naplfii s fiou vietky skamavky, ktoré
potom spolu s krizikom pouZijed na
vytvorenie kizla BLESS (sliZi na
posvétenie zbrane, je to dobré
najmé v suboji s neZivymi, napr. s
kostliveami). Teraz uz krizik moZes
pouzif na vytvorenie kizla HOLY
BLAST (ak ich eSte nemas vytvorené
2). Vyrob si niekolko kiziel HEALING
HANDS a ICE DARTS. Kdazlo
FREEZING BLADE pougi na zbran,
s ktorou bojujes (rovnako pouii aj
kizio BLESS). Teraz si nahraj stav
hry na disketu a odsun skrifiu (pulpit)
napravo od oltara. Tym otvoris
padacie dvere. Vojdi do nich. Hned
na teba zaltofia dve Garodejnicky
(najprv zabi pravi, potom lavi), ktoré
su prikované pri truhle. Truhlu otvor a
vojdi dnu. Chod stale dole, aZ kym
neprided na dno. Teraz sa
nachadzasd v katakombdch, kde su
samé pasce (pozor na ne!) a kostlivei.
Preto ti odporuéam cCastejsie
nahravat stav hry na disketu. Ak uZ
mas vysoky magicky level, vyrob zo
sprejov na vlasy, z ginu a vodky kuzla
NOVA (jeto velmi silne atoéne kizlo,
ale v katakombach ho nepouiivaj,
rovnako akoe HOLY BLAST, tieto
kuzla sa musia pouzif v spravny éas
na spravnom mieste, a keby si ich
pouzil inde, hru by si uz nemohol
prejst). TaktieZ si nesmies minif
kizlo UNHOLY BARRIER!! Tvojou
ulohou je teraz dostat sa na samy
spodok katakomb (pozor, od §tvrtého
levelu lieta po chodbach duch, ktory
fa zabije, ak nemas pouZzité kuzlo

COURAGE). Tu sa nachadza
carodejnik, ktory straZi cestu. Ak
chces$, aby ta pustil dalej, musis sa
este pred tym |, ako ta uvidi, prezliect
za jeho u&ha. Ak si sa spravne
zamaskoval, pusti fa dalej. Na konci
tejto chodby fa &aka Elvira. LenZe
opat nie pravé, ale faloSna. Pred
tvojimi oami sa zaéne menif na
kobru, preto ju nelutuj, a hned ako
ju uvidi$, zadtoé na fiu (pichaj ju do
oci). Ak ju zabije§ neskoro, zoberie
to vSetky firebally, pripadne aj iné
dolezité a potrebné kuzla. Ked ju
zabije§, zober si vojnovl kopiju
(war lance), ktora tam po nej
zostala. Teraz sa mdZes vratit spat
hore do kostola. V miestnosti s
truhlou (kde si zabil dve prikovane
tarodejnice) zostan staf. Vyrob si
niekoflko (aspofi dve) kuzla
LIGHTING BOLT (aké veci na to
potrebujes, je popisané v casti
KUZLA) a pockaj, kym tvoja magicka
energia (p.p. boedy) nedosiahnu
maximum.Teraz si nahraj stav hry na
disketu, lebo teraz pride najtazsia
cast celej hry. Upozorfiujem, ze v
tejto chvili musi§ uz mat magicky
level 10, inak nema$ Sancu (ak ho
este nemas, vral sa do katakomb
a pozabijaj este nejakych kostlivcov).
Tak a teraz do toho. Vyjdi hore.
Ocitnes sa opél v kostole, ale
tentokrat sa tu udeje nieéo cudne.
V3etko simavne a z padacich dveri na
teba vyleti kostra s kosou. lhned
pouZi kuzlo UNHOLLY BARRIER a
nehyb sa. Pocitaj, kolkokrat do teba
kostra sekne kosou. Ked fa sekne
siedmy raz, tesne pred tym, ako z
teba vytiahne kosu, vystrel na fu
kizlo HOLY BLAST. Potom pockaj,
aZ do teba zase sekne a vystrel po
nej kizlo HOLY BLAST (pripadne
LIGHTING BOLT). Takto postupuj,
pokial mas§ na uvedené kuzla p.p.
body. Ak uZ na ne nemas, pockaj si
na to, ako kostra bude chcief zafat
do teba kosu a tesne pred tym
vystrel FIREBALL (pripadne ICE
DART). Ak vietko vySlo, kostra by

mala vybuchnit a zmiznit. Teraz
pomocou kuzla RESSURECT
(vyrobis ho z tychto veci: mozog,
srdce (heart), scalp, eggs a prayer
book) oziv mftveho farara, spytaj sa
ho na Cerbera a popros ho, aby ti
nakreslii pentagram (draw a
pentacle). Ked ti to sfubi a odide,
chod do S$tidia 2. k vylozenym
veciam. Tu si vyrob kazlo BIND
DEMON (z lana a binding scrollu).
Teraz chod k zabitému
Frankensteinovi a vojdi do dveri za
nim. Caka fa tam prava a
nefalSovana Elvira, ktord sa k tebe
prida a dalej uz bude chodit s tebou.
Zaroven sa tu nachadza aj magické
vrecisko (magic bag). Vraf sa k
vyloZenym veciam a zober si z nich
nasledovné predmety:

10 svietnikov (ten black candles)

WETTED]

tomahawk

war lance

matches

chief peace pipe
Teraz chod za Indianom (do vytahu
vo vstupnej hale a stlagit B) a daj
mu tomahawk, war lance a magic
bag. On ti posvati silnym kdzlom
tomahawk , vojnovl kopiju, aj
magické vrectsko, ktoré ti vrati
spéaf. Nakoniec mu este daj chief
peace pipe (10 sinechd).Teraz si
nahraj stav hry na disketu a chod na
parkovisko. Tu poloZ 10 svietnikov so
svieckami na nakresleny pentagram.
Priprav si tomahawk, kopiju aj
magicke vrecisko a zapalkami zapal
sviecky na pentagrame. Ihned
potom pouZi magické vrecusko,
ktoré privola Cerbera. PouZi na neho
kizlo BIND DEMON, ktoré ho na
chvilu zastavi. Ihned ako prestane
ucinkovat hod do neho kopiju, inak fa
spali. Ak to stihne, zmen&i sa uvidis
jeho srdce. Zatni mu do neho
tomahawk. A to je uZ naozaj
koniec (Elvira sa ti samozrejme
este podakuje).
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Najprv trochu tedérie
APACHE - rychly a kvalitny, unesie
mnozstvo  zbrani (najvhodnej3ia
volba pre v&&sinu misii)
LONGBOW APACHE - najlepsie, o
méZete mat (bohuzial mbéZete na
fiom lietat len vtedy, ak Vasa
vojenska hodnost je aspod
CAPTAIN - CPT)

KIOWA - maly a lahky, vhodny na
prieskumné lety

DEFENDER - plati pre neho to isté,
&o pre KIOWU

BLACKHAWK - velky a tazky, ako
jediny mdZe niest naklad, a preto
sa pouZiva na transport vojakov
a nakladu, pripadne na zachranu
stratenych pilotov

SUPER COBRA - rychly a lahko
ovladatelny, unesie pomerne
velkly wyzbroj, je vhodny na
misie, kde je déraz na rychlost

COMANCHE GUNSHIP
ultramoderny, rychly, odolny,
super (bohuzial je pristupny len
vtedy, ak Vada hodnost je aspof
2LIEUTENANT - 2LT)

COMANCHE SCOUT - plati pre neho
to iste, ale unesie menej zbrani, je
vhodny na vyzvedné akcie (odtial
je aj jeho nazov)
Vietky typy helikoptér maji dva

motory.

Zbrahové systémy

STINGER, SIDEWINDER
vzdusnym ciefom

proti

SIDEARM - strela proti radarovym
systémom

HELLFIRE, HELLFIRE MMW,
HELLSTREAK, TOW-2,
MAVERICK - silné strely proti
pozemnym obrnenym cielom

(liia sa doletom a hmotnostou)
HYDRA 70 M247, M255, M261 -
strely proti pozemnym slabo
obrnenym ciefom, si  to jedine

strely, ktoré musime na ciel
navadzat ruéne
PENGUIN - strely proti ciefom na

vode (ponorky, lode a pod.)
SUU-11B/A POD, GPU-2/A POD -

palubné gulomety (niektore

helikoptéry  ich uZ maju

itandardne namontované)

Odporiéana kombinacia zbrani
pre vaésinu misii: STINGER,
HELLFIRE, HYDRA 70 M261.

A teraz prejdime k samotnej hre.
Po nahrati hry saVam na obrazovke
objavi pohlad do pracovne velitelstva
vojenského letectva. Najprv kliknite
na nastenku, ktord je na stene pred
Vami a potom si bud vyberte pilota,
s ktorym chcete lietat (musi mat stav
ACTIVE) - kliknete [avym tlaéidlom

mys$i alebo si vytvorite nového pilota.
To urobite tak, ze kliknete pravym
tlagidlom mysi na pilota, ktorého
chcete vymazat. Potom  zadate
meno nového pilota a stlaéite Enter.
Teraz si zvolite znak Vasej letky
(Sipkami na klavesnici), stladite Enter
a nakoniec napisete meno Vasej
letky (opédf ukonéite Enterom).
Teraz na takto vytvoreného pilota
normélne kliknete a ocitnete sa opéat
v pracovni. Tu si zvolite (zemie, na
ktorom chcete lietat (kliknete na
mapu sveta vpravo, moZete si zvolif
Eurépu - je tai3ia alebo Perzsky
zaliv - je lahsi). Ked ste to uZ urobili,
kliknite na spis vedla pilota oproti
Vam a vyberte si typ Vasej misie:
TRAINING - tréningova misia,
nedostanete body ani povysenia
SINGLE - ostra misia, v ktore poletite
sami a musite zni¢it dané ciele
(v zavislosti od toho ako ju spinite,
dostanete body, vyznamenania a
pripadne Vas aj povysia)
FLIGHT - tito moznost dostanete, len
ak Vasa hodnost je aspof
2LIEUTENANT - 2LT, je to ostra
misia, kde riadite celt letku
(okrem Vas letia aj Vasi Styria
podriadeni, ktorym musite davat
prikazy; samozrejme Ze s nimi
letite aj Vy)

CAMPAIGN -

ak sa sem chcete
dostat tiez musite byl aspoil

2LIEUTENANT - 2LT, je to
najtaziia akcia zo vietkych,
skladd sa z 5-10 misil typu
FLIGHT (presny pocet zavisi od
toho, ako sa Vam podari spinit
dané ulohy), tito akciu musite
dokonéif, nembiete si v jej
priebehu zvolit napr. misiu
SINGLE, alebo FLIGHT, pretoie
Vase vysledky sa zmail a
mbzete robif celd CAMPAIGN
odznova (pripadne Vas navyse
degraduji a zoberd Vam
vyznamenania)
Ked ste si uZz vybrali Vasu misiu,
kliknite na dvere. Tu edte treba
spomenut vyznam Eierneho stolika
pod mapou sveta. Ked na neho
kliknete, objavi sa Vam spis. Ak
kliknete aj na tento spis, z Vasho
leteckého zaznamu (kde su
zaznacené vietky Vase spinené
misie, body, vyznamenania) sa
vymaie posledna misia. Je to
vyhodné vtedy, ak sa napr. v misii
zabijete, pripadne padnete do
zajatia. Po tejto volbe ste v takom
stave, ako keby ste poslednu misiu
neleteli.
Po nakliknuti na dvere sa pred Vami
objavi bud obrazok zakladne
pozemnych vojsk alebo lod (to zavisi
od toho, & misiu zadinate z
pozemne| zakladne alebo z lode).
Potom sa uZ pred Vami objavi velitel
ukazujuci na mapu vedfa seba. Na
dolnom okraji obrazovky vidite
papiere, ktoré popisuji Vasu misiu.
Kliknite na ne. Pred Vami sa objavia
jednatlivé listy. Na prvom liste mate
udany hlavny (PRIMARY TARGET)
a vedlajdi ciel (SECONDARY
TARGET). Tu treba pripomendt, Ze
na to, aby WVasa misia bola
vyhodnotena ako spinena, treba
spinit aspof jeden z tychto cielov. V
pripade, Ze ste si predtym zvolili
misiu CAMPAIGN (vid vy3ssie), mbze
byt tychto cielov aj viac (maximaine
5). Pod zadanymi cielmi mate
oznatené suradnice Vase] zékladne
(BASE), a priatelske] tankovacej
stanice s palivom (FARP) - ak
pristanete tu, mbZete si doplnit
palivo, ale pozor, ak sa tu rozhodnete
skonéit misiu, budete povaZovani za




strateného v akcii (MISSING
ACTION - MIA, s takto oznaéen

pilotom uZ nemdiZete dalej lietatl).

Cize plati, ze ak chcete Uspesne

skoné&if misiu, musite sa v okamihu

jej skon&enia nachadzat na
zékladni. Ked teraz kliknete na list,
objavi sa Vam daldi (atd.), kde mate
napisané, na akych nepriatelov
mdzete pri plneni misie narazit na
zemi, pripadne vo vzduchu,
Nepriatelska  aktivita sa mbie
pohybovat od slabej (LIGHT) aZ po
velmi silni (EXTRA HEAVY). Na

daldej strane je nakreslena mapa

bojového (zemia, na kiorej suU

vyznadené pismena s nasledovnym

vyznamom: B - zékladha, F -
tankovacia stanica, P - hlavny ciel, S

vad!agé ciel. V pripade, Ze sa
hiavny alebo vedlajsi ciel pohybuje
(napr. je 16 koléna tankov a pod.),
e smer jeho pohybu

i tito misiu prijmete

ietnuf ju mbZete tak,

Stvoréek s nazvom

MISSION; ak to ale

iekdlkokrat, budete

a budy Vam odobraté
pripadne  Vas

k s misiou suhlasite,

na lubovolné miesto

A krem listu). Teraz

ha obrazok helikoptéry (ak sa

igia zatina na lodi tak na

5 gazvom HANGAR DECK).

Teraz s mozete vybrat helikoptéru,

s ktorou chcete letief a dobre si ju

vyzbrojit (to ale len vtedy, ak

nesihlasite s volbou pocitaga,
pretoze on Vam jednu helikoptéru
aj s vhodnou wyzbrojou ponikne).

K zmene helikoptéry slGzi napis

CHANGE HELICOPTER. Pod

obrazkom su Gdaje o helikoptére, a

to:

CHAFF - pasiky kovu sluZiace pri
vypusteni na odklonenie radiovo
navadzanych striel

FLARES - to isté &o CHAFF, ale
slizia na odklonenie infra
navadzanych striel

FUEL - mnoZstvo paliva v percentach

LOAD - nosnost helikoptéry v
percentach, ak je viac ako 100%,
nevzlietnete, lebo ste pretazeni

ety (len ak helikoptéra
gatemet ma)
INBOARD STORES - dchyty na
zbrane bliz§ie k trupu helikoptéry
OUTBOARE. STORES - uchyty na
zbrane j od trupu helikoptéry
WINGTIPS - Gchyty na zbrane na
koncoch malych kridel (len u
niektorych typov helikoptér)
HOLD - nékladny priestor (len u
helikoptéry typu BLACKI
Vsetky tieto Udaje moZe

pomocou volieb v pg __géasti
obrazovky. Ked ste vietkym
spokojni, kliknete nay iestorovo
vyzerajuce tlagidlo v pravem dolnom
rohu obrazovky (s napisom
ACCEPT). Tymto sa vri&‘ spat k
velitelovi a kliknite na mapu, na
ktort ukazuje. Ta adstartovali

SINGLE (zavisf tgiu Va
pracovni, vid e)
pripomienok k |
CAMPAIGN. Vé&
ako pri i
SINGLE, ale

(samozrejme  le
neslhlasite s |
musite zvolit nis
pre daldich 8§

LEADER). V sp
su dvaja piloti
vedlajsieho ciela
velitefom tejto Casti letky - LIGHT
SECTIN LEADER). Ak si netrifate
ani s dvoma pilotmi (okrem vés)
na spinenie hlavného ciela, stlaéte
pismeno L, a teraz vietkych 5 pilotov
(aj s Vami) bude ur&enych len na
spinenie hiavného ciela. Stlacenim H
mozete navzajom vymenif
helikoptéry medzi pilotmi, stlagenim
D jednu helikoptéru skopirujete inému
pilotovi. Po nadstaveni kliknite na
tiagidlo v prave] dolnej Casti
obrazovky (RETURN TO BRIEFING),
&im sa vratite k velitelfovi a kliknutim
na mapu (v pripade misie typu
CAMPAIGN je dvojfarebna - modra
farba zndzoriuje  spojenecke
jednotky, dervend jednotky
nepriatefa; ak celd mapa omodrie,

AWK} i

CAMPAIGN je skonéena) zacnete

misiu,

Teraz sa pred Vami objavi akasi
pristrojovd doska, kde si mbiZete
nadstavit Grovefi obtiaZnosti (takto
nadstavené Udaje uZ potom podas
misie nemodZete menif). Mate tu tieto
volby:

CP/G CONTROLS - v prvej polohe
pocitaé po zamerani ciela striela
sam, v druhej polohe sa Vés
potitat po zamerani ciela spyta,
¢i mbZe vystrelit a v tretej
polohe (NONE) sa o strelbu
starate uplne sam; odpori&am
NONE, lebo inak Vém poéitad
vystriela zbrane na nepodstatné
ciele a Vy nebudete mat &im zniéit
hlavny ciel

ENEMY QUALITY - kvallta nepriatela:

POOR - (boha

AVERAGE - priemernd

ju)
CRACK - vyborna
ELITE - elitn] super
FLIGHT - volba letu EAS
pri zvysos rychlosti . sa
helikoptéra sprava ako lm%}o -
neklesd) a REALISTIC
(realisticky let, pri zvySovani
rychlosti helikoptéra klesd ako v
skutocnosti, vyZaduje to trochu
cviku)
LANDINGS - volba spdsobu dotyku
Vasej helikoptéry so zemou: NO
CRASHES (nembiete sa rozbif)
a REALISTIC (ak budete klesat
rychlejsie | ako 2m/s, pripadne
budete nakloneni, rozbijete sa)
AVOIDANCE -  pri % am
helikoptéra pred kopcom.__sama
vystipa do potrebnej wysky, pri
OFF nie; odporiéam ON, pretoze
nikdy dopredu ne\f&ﬁe aky je
kopec vysoky a kedy uZ treba
zaéat stupat; hovorim to preto,
sbo vyska, v akej by ste mali
ef" je max. 300-400m (ak
“poletite

vyssie, lahko Vas
zameraju nepriatelské radary)
wivmo ~"pri'NO WIND bude vidy

. bezvetrie, prl "REALISTIC bude
odla podasia

' podobny |

Vém povedaf, Ze sa to dé celkom v
pohode zvladnut a hra je potom ovela
zaujimavejsia). Zeleny riadok v dolnej
casti obrazovky Vam ukazuje
navolent obtiainost (&im je jeho
vétsia cast rozsvietend, tym bude let
tazsl). Ak ste so vietkym spokojni,
kliknite na &erveny spinag s napisom
AUX POWER UNIT (je nalavo). Ten
sa zodvihne a pod nim sa objavi
vypinaé. Kliknite nafi a cca 3
sekundy nehybte myiou ani
joystickom. Po uplynuti tych 3 sekind
sa hra spusti.

Pred Vami sa objavi pristrojova
doska helikoptéry. Struéne si ju
popiseme. V hornej Easti obrazovky
(s pohladom na okolitd krajinu) sd
tri ukazovatele. Ukazovatel vlavo
ukazuje Va$u rychlost, ukazovatel
hore Vam ukazuje kurz pod ktorym
letite (je to vlastne kompas) a
ukazovatel vpravo Vam ukazuje
vzdialenost Va$e] helikoptéry od
povrchu zeme (je to viastne
vy§komer, pozor, v kabine na
pristrojovej doske je eSte jeden
podobny pristroj, ktory ale ukazuje
Vasu nadmorskli vysku; uvediem
prikiad: letite nad rovinou a vtedy oba
ukazovatele ukazuju tu isti hodnotu,
ked ale letite nad kopcom alebo nad
inou vyvyseninou, vy$komer ukazuje
kolko metrov nad kopcom letite, ale
pristroj v kabine ukazu;ezgﬁle td istd
hodnotu ako na
zameriame
(samotni.p
ukazovatel
vysk
ukazovatel
hned vedia

éry, na ktorom vidite,
zbrani mate k




LEVEL1
(dedina,studfa,obor)

Majprv ukradne Fingus (dalej F)
flasku od dedov, kym Winkle (dalej
W) skisa ukradnut saldmu. Pri studni
potom F zatiahne za fontdnu a W
napini fladku vodou. S touto ffaskou
zalenie Zabu. So skalou potom
spustl F mechanizmus. Potom, éo
sa F porozprava s kuzelnikom,
stiahne rebrik a kym ho drZi, vylezie
W na strechu. Potom skoéi do komina
a roztvoria sa dvere. V dome stupi W
na chvost tygra a F vezme zapalky.

Teraz pouiije flasku a zapalky s
tajnikom a &aka, kym zovrie voda.

Potom sfukne ohefl pod €ajnikom,
aby sa nepopalil na klagi. Ked
vychladne, vezme ho. Potom ho stréi
do hodin a natiahne ich. Ked vyleti
kukuéka, hodia do nej kamen a
ziskaju dalsl kIu¢. S tym sa im podari
otvorit pivnica s vinom. V dedine daju
panovi kvet, ktory predtym polejd
vodou. Pan zaspi. Teraz sa W postavi
na katapult a F stlaéi tlagidlo. Tym sa
dostane na strechu a ukradne
Gdeninu. Pri obrovi chyti WINKLE
sliepku pod krk a F ju buchne
saldmou po hlave. Dostanu vajce.
Potom stréi F salamu do diery, tym
odplta pozornost psa, a W sa mbie
predmykndf popri iom k obrovi. Ked

'y o

pride k nemu, zapali ohefl, nan polozi
vajce a vona zobudi obra. D& mu
udeninu, vino a ide do daldieho
levelu.

LEVEL 2
(hroby, Kael, Vivalzart, hudobna
miestnost, Tom)

F zoberie z veze bombu a kym ju
drzi, W ju zapali, Potom vezme W
dalsiu bombu a zapdli ju, kym ju F
dr#i. Teraz vezme F opét daldiu
bombu a zapali ju, kym ju W drzi.
Porozpravaji sa s ¢arodejnikom. U
Kaela zobudi W s vodou nymfu.
Potom, &o dal W vodu Kaelovi,

postavi sa na jeho konar a vyleti do
koruny. F sa postavi na bralo pod
konar a ked sa W zatrepe na konari,
vyleti hore aj F. Nesmie zabudnut
uchytiyt padajici kvet. Ten stréi véele
pod kamen a ziska med. Teraz otvori
W kamen, naco F skoéi na letiacu
véelu. Dostane sa k nymfe. Tej da
med a dostane hrib. Tento da
Vivalzartovi. V dome wvezme W
cervika z pohara. F sa postavi na
ploginu pod supom. W stlaéi gombik
a kym F visi na mése, hadie W
supovi ¢ervika. Maso da pirani a
dostane kost. W da do stroja hriba F
ho uvedie do chodu. Potom sa
postavi F na smetnik a W da kost

Vivalzartovi. Tym sa dostane hore a
mbze oditipcoval hadicu. Obidvaja
napinia teraz kvapkajlcim elixirom
flfasky a wvypiju ich. Potom sa
premiestnia do miestnosti  k
hudobnikem. W uchopli metaé svetla,
nastréi na palicu siet a ziska siet na
lovenie. Teraz F sko&i na strunua W
hrabne do svetelnej trubice. Ziska
pumpu na bicykel. Potom skoéia
obidvaja na strunu. W upchd riru so
Stipcom. Teraz ide F ku gitaristovi, W
skoéi do diery a chyti notu do siete. W
nafukne s pumpou saxofonistu, kym

UH FRAGILE |
ENFANRT ENLEVE
DE SOH FOYER
PHAR UN PEMON!

F ulovi komara do siete. Teraz
nafukne F saxofonistu, kym W ulovi
notu. W stréi komara do svetelnej
trubice a F dostane poslednu notu, U
Toma sa hodi lopta s kamenom dolu.
W musi teraz do domu za chlapcom,
ktory uchmatol loptu. Kym vyjde, ide
F do vrchného domu. W da teraz
loptu basketbalovemu hracovi. Kym
lopta skacka na k&%, musi W skodit
do kosa. Potom sa porozpréva so
starostom a zisti, Ze treba zaklopat
na Tomov dom. W hodl melédiu do
najspodnejsich dveri a uZ ma
pieskové hodiny. Hodiny rozbije nad
priekopou, preklznu sa cez dieru a ui
sU dnu v hrade.

LEVEL 3
(stréazne muzstvo, kovaé, studna)

Pri  strainikoch zobudi W
Rustika. Kym je papula otvorend, F
schmatne Stalopikusovi Zuvaéku.
Jeden z nich ju da do zamku a
vznikne odtlatok. W polozi majonézu
na zem pod masku, Teraz vyskoéi F
z plodiny na tubu. Kym je odputany
straziaci vojak, vezme si W kord.
Kovaéovi dé odtlatok a kord. W sa
postavi na stolek a rozzdri Otta. Kym
skida Otto zasiahnit Winkleho
palicou, zaves| sa mu na fiu F. Potom
F skoéi na mechy, ide ku kovagovi,
zoberie kIG¢ a nakovu a ide ku
Skriatkovi, ktory ma méso. Kymda W
Skriatkovi majonézu, mbie siis{ F s
pomocou stoléeka po kus méasa. U
straznikov daju Skriatkovi méso a
dostand zuby. Potom otvoria s
kfdéom skrifiu a zober( si obidvaja
potapaésku vystroj. Pri studni ide W
do tunela a odisti na drakovi dvere.
Potom zodvihne vysoko sekeru. F
musi teraz stlagit gombik za sekerou.

F ide do tunela a kym sa papula
pohybuje, ide W cez dvere. Teraz sa
F rychle postavi na stoléek a zaviaZe
lano pevne na Schwarzym. W nalaka
Schwarzyho so zubami. Da mu
ndkovu a W s F si nasadia
potapacské okuliare a plavaju do
daldieho dielu.

LEVEL 4
(vrak, morska panna)

F pouzije majak a W chyti zo
stoZiara stvietiacu rybu. Teraz da W
rybu vpravo hore. Pri slepej morskej
panne prekizne F cez dieru vpravo




hore vedla vychodu, Kym W hodi
muslu dohora, F ju chyti. Potom
vylezie F so stoléekom na morského
kona. Pride k jaskyni, siahne do nej a
ked sa zjavi rukavica, hodi W na fu
muslu. Teraz vezme W spod musle
rukavicu a hviezdicu. F rukavicou
oslepi monitrum a z flae vyberie
pergamen, ktory ukaze Krakenovi.
Ten mu za odmenu otvori mreie.
Potom siahne W este raz do flade a
vyberie perlu, Vezme si naspéat
rukavicu. Ziskanu perlu da morskej
panne a ide znova do vraku. W zapali
majak, aby vylakal murénu z ukrytu a
F sa zatial postavi na muslu a W
vyskisa kormidlo. F sa dostane na
prednl palubu. W dmari hviezdicu na
truhlicu. Truhlica sa otveri a F sa
dotkne sochy a vezme si kord. Teraz
ide W cez dvere a F hodi kord do
lebky, &im ziska perlu. Da ju morskej
panne a nezabudne zobrat so sebou
aj stoléek. Dalej plavaji cez otvoreny
vychod.

LEVEL 5
(komora na zasoby, séala s
tronom, zbrojnica)

V komore na zasoby sa musi F
dotknudf meédfa a uz je sol jeho. F
zodvihne pokrievku a W dé do hrnca
sol. Ako vdaku dostane pilnik. Teraz
ide W k povrazu ponad kuchdra. Kym
sa F pridrZi na druhom konci, W faha
povraz. F prepili retaz od kiietky a
vezme si pripinaéku. W presoli

zemiaky, Kym Oumkapok zdviha
kuchara, polozi W rychle pripinagku
na debnu. F musi este vyliaf napoj na
letiaci zemiak, Oumkapok sa udobri a
dalej idu k trénu. F si zoberie &ierne
korenie. Teraz pomdze W Fingusovi

so stoléekom vyjst na plodinu k uchu,
F stla&l gombik a W skoéi cez dvere.
F ide k jazyku a potiahne ho, kym je
W v uchu. Ziskaju korunu. Potom
potiahne W za jazyk, kym je F v uchu.
F siahne s rukavicou do diery, kym je
Glotziok odputany Winkelom, ktory
stréi svoju hlavu cez otvor. Zoberie
§véba a idd k rytierovi. F sko&i na
kamer pod oknom, pride k periu na
prilbe a vezme z neho kus. Tento
namoci do farby. Potom daju $vaba
pred dieru, namaia perim, posypu
korenim a poleju gentixirom. Prejdi k
tronu, ziskaju Svaba rovnakym
sposobom ako prvy krat, daju ho do
diery a poleju gentixirom. Potom
oslobodia $a%a. Saso je teraz volny a
moZu sa obidvaja zmensit v stroji.

LEVEL 6
(stél)

Pri mape zoberie W §pitku noiZa
a F rukovat, Toto dvakrat zopakuju a
W vezme zdloZzku, W vypaéi oko so
zépalkou a $aso dof kopne. F stréi
zalozku do svietky ako knot a podrii
Erepinu v sineénom lGéi, Ziskaju kus
vosku, ktory stréia do pecati a tym
vznikne odtlatok. Ten stréia do
zamky a vypadne zrno, Toto polozia
na dedinu na mape a po fazulovej
tyéi sa skiznu dolu do dalsieho
levelu.

LEVEL 7
(Kael krajina snov,vrch)

W sa vy3plha cez dieru a ziska
fazufu. TU da krtovi. Kym je krt tahd,
vezme mu F &iapku, Teraz W zhodi
s0 zapalkou jablko zo stromu. Kym

poskakuje, chyti ho F s pomocou
Giapky. W da jablko do diery a tym sa
dostane $aSo dolu. Teraz musia
obidvaja Goblini zjest hrib. V krajine
snov sa dotkne F kuZelov a kym gula
skacka, W nanu skoc&i z hviezdy. W
poloZi gulu na vrchnak a ostane tam
stat. F skodi na dosku. P&jdu opat pre
gulu, F sa postavi na dosku a W sa
postavi na katapult. F sko¢i znova na
dosku a uZ je W hore. Tam stla&i
anténu, sadne si na bublinu a len €o
pristane na doske, musi F sko€it na
dosku. Teraz sa musi W dostat znovu
hore. F sa postavi na dosku pred
bublinového muza. Potom skoéi W na
najvrchnejiu dosku a dostane F
nahor. F stlagi gombik a W anténu.
Ked vznikne bublina so $aSom, musia
ju prepichnif so zicherkou. Ocitni sa
opat pri fazulovej tyéi. Saso sa
postavi na katapult. F necha zjavit
kfu&¢ pomocou tlacitka, a W
katapultuje $asa ku klicu. Ten je ale
uneseny a idi dalej k vrchu. F
zodvihne gulu a W ju poloZi o
poschodie vyi3ie. Toto eite raz
zopakuju a uz je gufa na druhom
poschodi. W sa postavi na hlavu leva
a F hodi gulu dolu. W sa dostane hore
a stréi do hlavy. Znovu daji gulu na
prvé poschodie. W sa postavi na
hlavu leva a F hodi gulu dole. W sa
tak dostane na obrove rameno a
vOjde do diery. Stréi do hlavy. F skoé&i
na !!l, Ked kamen s F dopadne, W
skoéi naf. W vytvori most a prebehne
po fiom aj s F. Pilnikom F vypili dieru
v klietke, zoberie klu¢ a &asda,
odomkne dvere a ide dalej.

LEVEL 8
(Tazaar)

U Tazaara daju Sadovi vypit
carovny napoj a tym sa strati v risi
mitvych. W zoberie ceruzku a
namaluje nieéo po tabuli. Ked prileti
bumerang, W skoé&i na kreslo a
vezme ho. W poleje &arodejnika s
dzbanom a F vezme &pdradio na
zuby pomocou bumerangu. W
namaluje 3-krat po sebe nieco na
dosku na stene a ziskaju Spongiu.
Teraz otvori W so Sparadlom kostru a
namodci Spongiu do kaluze. W flikne
do fajky a F podrzi $pongiu v dyme.
Rychle prejdu cez dieru a ocitni sa v
RISI MRTVYCH: Wide nallla F sa
postavi na oko. Kym chce krokodil
chytit my$, F ho podrzi a W sa postavi
na hlavu, katapultuje sa, hodi
bumerang do zubov a ide rychle na
11, W polozi $pongiu na kamen. Saso
sa postavi na oko a katapultuju ho ku
Epongii. Kym voda vyteka, musi F
namalovat na kamen dvere, W ich
musi rychle otvorit a uz mbime
vychutnavat HAPPY END.

-MAJO-




* Predstavte si, ze ste $éfom
jedného velkého mesta a mate k
dispozicii vietky vydobytky
modernej spoloénosti, Musite sa
staraf, aby meslo prosperovalo a
rozvijalo sa. To je struéna
charakteristika strategickej hry “Sim
City 2000", ktora je po kaiZdej
stranke wvynikajica a patri k
absolitnym novinkam.

. Vynikajuci programator
David Braben S0 svojimi
spolupracovnikmi prave dokonéil
strategicko - vesmirnu hru “Frontier
- Elite 1", ktora musi byt podla
najnovéich kritik naozaj super.
Hodnotia ju ako krok vpred vo vyvoji
hier v tejto dekade. Hra sa odohrava
v roku 3200, technika je na vysokej
urovni a vy ju méZete dokonale
ovladnut v boji proti vesmirnym
nepriatelom. Musite byt viak velmi
vytrvaly, poznaf vesmir a byt oparny,
pretoze na vas taka
nebezpedensivo doslova na kaZidom
kroku. Frontier - Elite Il sa distribuuje
na: PC, Amiga a Atari ST.

*  Najrychlej§imi  formulami
stgasnosti st vraj formule z hry “F1”
firmy Domark. Ovladanie je
jednoduché, prostredie
prepracované, havarii dost a preto
nevidim dévod, preto by ste pri tejto
hre nemali stravit par dni.
Momentélne uz aj na Amige a Atari
ST.

* A mame tu nie¢o pre
milovnikov leteckych strategickych
simulatorov. Je to “Tornado” od
firmy Digital Integration. Vediete
formaciu 3iestich tornad priamo do
nepriatelovho teritdria. Vase radary
uZ zachytili nepriatela a vzajomny
stret je nevyhnutny... Skvele
spracovana hra na Amigu, PC, PC
CD Rom a Atari ST.

* Firma Core Design zatala uZ
v novembri 1992 pracovaf na
adventure “Universe’, ktora by
mala uzrief svetlo sveta vo februari
1994. V hre putujete vesmirom a
stretdvate sa s priserami -
najhroznejsich  snov, ktoré su
graficky tak prepracované, Zze je
radost sa nane pozeral. Skvelé a
velmi realisticke.

* Velmi zaujimavou hrou, ktord
sa ma objavit koncom leta je
“Robinsons Requiem”. Hra sa
odohrava v blizkej budicnosti a vas,
pretoZe ste skvely vojak, posld na
jednu planétu, aby ste ju preskamali
a priniesli par vzorkov. MNetusite viak,
Ze na planéte su okrem vas aj hrozné
monétra, prehistorické zvery, ktoré sa
vas snaZia zahubif. Preto existuje
jediné riedenie - Utek. Aby sa vam to
podarilo, musite absolvovat daleké
vypravy, mnoZstvo bojov, prechody
tajomnou dzunglou a mnoZstvo inych
veci. Hra sa odohrava v realnom ase
a vy potrebujete spaf, jest a vébec
postarat sa o seba. Je to taky
sebasimulator v krasne] prirodne]
scenérii plnej nastrah.

* “Dark Blade” je dalsia

News
&
Pripravuje sa

vynikajuca hra, ktora by sa mala
objavit na softwarovom trhu. Na
super - modernom motocykli sa
vyddvate do rdznych krajin, aby ste

bojovali proti ekologickym
katastrofam, kriminalite ale
zérovenn sa  zu€astnili krvavych

motocyklovych pretekov, aby ste
zarobili dost penazi na vlastné
preiitie. Grafika na vysokej urovni.

* Vjuni 1994 by sa mala objavif
“Flight Of The Amazon Queen”. Hra
sa odohrava v sucasnosti, v redlnom
tase. Vy ste Joe King, pilot, ktory
lieta na pravidelnych linkach ponad
amazonsky prales. Jedného dda
vam pocas letu vypadne z lietadla
vas najlepéi piatel'a vy to zistite az
po pristati. Kde a kedy vypadol, to
netusite. Nebol nahodou
uneseny? Okamzite zorganizujete

r 600600

vypravu a vydavate sa napried
amazonskym pralesom  pinym
nebezpecéenstiev. Je to klasicka
adventlrka v Style Indiana Jones IV,

ktora wvas prekvapi vynikajicou
grafikou.
* Priaznivcov fotbalu uréite

potesi “Sensible World Of Soccer”,
na ktorom sa prave robia finaine
upravy a mal by vyjst kencom juna
1994, Oproti “Sensible Soccer” je
graficky lep&l a ma viac moznosti.

* Od Crya, timu, ktory spracoval
také hry ako “Dune” a "KGB" sa
mbzme tedit na novl adventiru
“Saurus”, v ktorej sa dinosauri
pohybuji v fudskom svete a robia
neplechu. Zaéne sa  predavat
koncom juna 1994.

* Ak patrite k priaznivcom hier
typu “Street Fighter”, uréite vas potesi
hra “Mortal Kombat®, v ktore] si
vyberate bojovnikov a bojujete s nimi
v rdznych ¢&astiach sveta. Graficky
dobré. Hra uZ je momentaine v
predaji.

* Nietona spbsob Lotusu je hra
“Lamborghini - American Challenge”.
MnoZstvo pretekov, v ktorych sa
to&i vela penazl, vybornd grafika a
hratelnost. To je v skratke o© novej
hre firmy Titus, ktora uZ je v predaji.

* Ak si chcete postavit automobil

formule 1, a zléastnit sa s nim
Grand Prix, tak si kupte “Nigel
Mansells World Championship”.
Grafika na udrovni, super zvuky,
dramaticke situacie, havarie -
vyborne.

* Urtite poznate genidlnu hru
“Civilization” od Sid Meiera. Malokto
viak vie, Ze tato hra bola vyhldsena
ako hra roku 1991 a ziskala vitazstvo

hned v S$tyroch kategdridch za
najlepéiu stratégiu, za najlepSiu

zabavu, najorigindlnej§iu hru a
najpredavanejsiu hru. To sa
zatial nepodarilo nikomu.
Gratulujeme.

* Hordcou novinkou, ktora by
mala zamiedaf karty na suéasnom
trhu je “Beneath A Steel Sky".
Spracovala ju firma Virgin and
Revolution Softwate. O £o viastne
ide? Tvoji priatelia a rodina boli
brutdlne zmasakrovani. Vietky
dokazy svedtia proti tebe. Zagalo
sa vySetrovanie aty sipodozrivy
No.1. Uvaznia ta v modernej vaznici,
z ktorej niet dniku. Pri nahodnom

prevoze vrtulnikom dochadza k
havarii a tebe sa nahodou podari
uniknut. V hlave mas jediny plan -
najst vrahov a pomstif sa im. Je to
ale zlolitejsie ako si si myslel,
pretoZe vietci su proti tebe a nikto
ti neveri. Podari sa ti dokazat svoju
nevinu? Po wvSetkych strankach
skvelé.

* Novinkou firmy Core Design je
adventlrka “Darkmere”, ktora je
nesmierne prepracovana a ma
naozaj brilantnd grafiku. V centre
pribehu stoji viadca Ebryn, ktorého
ulohou je zbavif jeho krajinu od
diabolskych sil Darkmera. Vetko to
zatalo vtedy, ked jeho krédlovsky
otec zabil Enywasa, mocneho draka,
ktory zabijal bezbrannych [ludi. Od
tej doby padla na mesto kliatba,
ktorej vyriesenie je zdihavé a velmi
nebezpe&né., Hra, ktora nahafa
hrézu, sa ma objavit koncom juna
1994.

* Ak ste priaznivcom hry “Ishar”
I. a |l tak vas potedi jeho
pokradovanie “Ishar 11",
Prepracovanej$ia grafika a
adventdra na udrovni sa ocakava
koncom aprila 1994,

* Novinkou firmy Rainbow Arts
je "Turrican 111.", ktory slubuje super
action, a Ze vam stipne adrenalin v
krvi, o tom nemusite maf pochyb.

* Najlep&ie predavany letecky
simulator v Eurdpe sa opét vylepsil.
Hovorim o “Air Bus 320° na
ktorého priprave spolupracovali aj
leteckda spoloénost Lufthansa a
Deutsche Aerospace Airbus. Ak si
kupite tuto hru, budete prijemne
prekvapeni, pretoze tam najdete
spustu informéacii vo forme kniZiek,
méap a plagatov. Dokonca tam mate
presné mapy svetovych letisk, v

ktorych mate do detailov
prekreslené vietky informacie,
ktoré pri letoch potrebujete. Je to

program, ktory ked zviadnete, tak si
mbzte rovno sadnut do naozajstného
listadla. UZ nechcem byt pilotom.

* Ak ste sa rozhodli, 2e sa pri
sUtasnej ekonomicke|  situdci
stanete piratom, tak by ste najprv
mali prejst hrou “1869". V tejio hre
ste kapitanom piratskej lode, plavite
sa po celom svete, nakupujete,
predavate, prepadavate, hladate
poklady, nadvézujete kontakty a
snaZite sa zaobstarat si €o najviac
pefiazi. Pekne spracované.

.o dlhom ocakavani sa
konegne objavil letecky simulator
“Dogfight”, ktory v3ak prepadol na
celej Ciare. Kritici a odborne ¢asopisy
ho znosili pod Ciernu zem a ja si
myslim, Ze opravnene.

* Urgite poznate adventiru
“‘Robin Hood", ktord ma velmi
zaujala. Teraz vSak prichddza tazka
stratégia od firmy Millennium s
nazvom “The Adventures Of Robin
Hood", kiorej spracovanie by uréite
zaujalo jedného mojho znameho,




ktorého rad$ej nebudem menovat. Je

to nieéo na spbsob “Power
Monger”, ale graficky lepSie
spracované a lepéie hratelné.

Znazornenie krajiny je naozaj skvelé.

* Medzi novinky firmy Ocean
patri aj hra “Burning Rubber”. V hre
cestujete autom po celom svele, v
dazdi, v snehu a zuéasnujete sa
pretekov, ktoré su v krdsnej scenérii
ako balzam na dusu.

* Velmi zaujimavou adventirou
je “Blade Of Destiny” od firmy
U.S.Gold. Ak mate radi daleky orient
so vietkymi jeho tajomstvami, tak si
kupte tuto hru, o ktorej vyrobea tvrdi,
ze poskytuje 400 hodin Cistej zabavy,
€o musi byt pri jej grafickom
spracovani naozajstny zaZitok.

* MoiZno niektori z vas si este
pamétaji na strategickl hru
“Caesar”, ktord bola na velmi solidne|
urovni a ktord som si aj ja rad zahral.
v suéasnosti sa objavilo
pokra&ovanie pod nazvom “Caesar
Deluxe” od firmy Impressions. Na
prvy pohlad vyzera celkom obstojne.
Ale len na prvy pohlad. V
skuto€nosti je to nesmierna "
ktorej hratelnost klesa na bod mrazu.
V jednej éasti je to dokonca aZ na
-30 stupfov celzia. Najlepsie to
vystihol jeden aglicky kritik: Cim sa
viac snaiite, tym sa dostanete do
véatsich problémov.

* Novou wvecou sa prezentovala
firma On Line Entertainment. Je. to
stratégia “Napoleonics” a ako uZ
nézov napovedd, ide o napolednske
vojny, ktoré su strategicky na Urovni,
avéak mal by som vyhrady ku
grafickému spracovaniu.

* No koneéne som nasiel hru,
ktora mi sedi. Je to novinka od firmy
Aimathera System “Castles Il -
Siege And Conquest”. Jedna sa o
stratégiu v 14. storoél. Je to boj
medzi rodmi o nadvlddu v krajine a
Eurépe, Skvele po vSetkych
strankach, niekedy az prili§ rozsiahle.

* Ak som o predoslej hre tvrdil,
ze mi sadla, tak pri nasledujucej
som bol vo wytrieni. Je to "The
Patrician" od Dynafield Systems. Hra

Anchives

sa odohrdva tak isto v 14. storoéi a vy
sa starate o] svoju krajinu,
podnikate obchodné cesty,
namorné plavby, menujete a vyberate
si svoju viadu. Hra nie je spracovana
v Style “Civilization”, ale skor ako
“History Line 1914-18". Ovladanie je
jednoduche a prehladneé, grafika
excelentnd, akurat jedinou chybou je
slabsie zvukové spracovanie.

* Doteraz to boli vietko len hry,
ale okrem hier vznika aj pino inych
velmi  zaujimavych programov.
Momentaine hovorim o grafickych a
animaénych programoch. Jednym z
tych, ktory ma velmi zaujal je
novinka “Animator 4" od firmy
Natural Graphics. Pracovat s tymto
programom je naozaj zazitok.
Predstavte si taki malebnu primorskud
zatoku, v ktorej akurat zapada sinko.
Zrazu sa objavl krasna plachetnica a
prejde po horizonte, Sinko stale
pomaly zapada a vy sa len kochéte.
Ano, toto vsetko dokaie tento
program, ktorého mozZnosti su ale
ovela véésie. Pri porovnani s "Vista
Pro 3" mal jasne naviac.

* Ked som videl hru "RAC Rally"
od firmy Europress Software, tak

som myslel, 2e snivam. Je to
viastne rally v lesoch, ale tak
realistickd, Ze som si pri prvom

pohlade myslel, Ze to ide z videa. No
skutotne je to nieto geniélne.
Momentalne u v predaji.

* Novinka od firmy Psygnosis sa
vold "Hired Guns" a potesi hlavne
milovnikov strieladiek typu “Wolf"
alebo “Terminator Rampage". Poéas

hry mbZete mat aZ 14 typov zbrani,
s ktorymi sa [ahko naraba, hratelnost
vyborna a hlavne zvuky suU
absolutne vierohodné.

* “Batman Returns”. To je
nazov novej adventury od firmy
Konami. Ak by ste ju chceli hrat, tak
si rychlo pozrite jej filmovl verziu.
Hra je =zalozena na chytani
krimindlnych Zivlov, ktore sa
pohybuju po meste. Niekedy nudné,
ale s grafikou sa trafili do &ierneho.

* Velmi zaujimavé je strategicka
hra “Transartica”, v ktore| budujete
Zelezniénu trat naprieé Antarktidou.
Patri medzi novinky, ale rychlo si
nasla svoje miesto v mori hier.
UZasné.

* Minule som sa stretol s
rebrickom najlep3ich hier, aké kedy
boli urobené. S0 usporiadané v
niekolkych kategoriach:

Adventlry - 1. The Secret Of Monkey

Island 2 [Lucasfilm/

2. Indy Jones - Fate Of Atlantis /

Lucasfilm/

3. Legend Of Kyrandia /Virgin/
Sportové simuldcie - 1.Sensible
Soccer V1.1 [Renegade/
2, Goal [Virgin/
3. Speedball 2 /[Renegade/
Letecké simulétory - 1. Reach For

The Skies [Virgin/

2. Flight Of The Intruder [Microsoft/

3. Gunship 2000 /Microprose/
Preteky - 1. Lotus Esprit Turbo
Chall /Gremlin/

2. Formula One Grand Prix /[

MicroProse/

3. Supercars 2 [Gremlin/

Stratégie - 1. Power Monger /
Electronic Arts/
2. Utopia [Gremlin/

3. Perfect General /Imressions/

* Majitelov Amigy uréite potes|
novy “Disk Master 2", ktory by sa mal
objavif na trhu uz v tychto dioch. Je
to vynikajuco spracovana disk
utilita, ktora vam  umoifiuje
pohybovat a kopirovat “fajle” s
velkou lahkostou, dokonca bez toho,
aby ste pouili CLI alebo Workbench.
Mozete automaticky prezriet obrazky,
listovy archiv alebo poéuvaf rdzne
zvuky, staéi len namierit myskou na
meno, kiore je zobrazene na
monitore a vSetko funguje.
Jednoduché nie? Napriek tomu, Ze
je to absolitna novinka, uZ teraz si
ziskala mnoho priaznivcov a mnohi ju
povaZuji za vobec najlepéiu disk -
utilitu.

* Jednou z poslednych veci of
firmy Gremlin je “Zool 2". Tak isto
ako v “Zool "1°, ktory bol
mimochodom vyborny, musite
usporiadaf vSetky usporiadatelné
hracky na svoje miesto a najst
vychod z kaidého levelu. Toto
vietko sa odohrdva v zloZitych
leveloch, takZze myslim, Ze mate o
zabavu postarané. Momentalne uz v
predaji.

-DeC-
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2037. Neo York. Mesto spustosené
vladou teroru a zmetkov. Len
E.F.l.S.T. - En Forcement lron Suit
Troopers dokaze znovu obnovit
slobodu. Bez teba niet nadeje na
buducnost Neo Yorku...

Mate prave velki chuf si
zastrielaf? Pozabijat stovky
odpornych protivnikov? V tejto akénej
hre mate Sancu. Nekonecny poéet
nabojov do superzbrane, z ktorej po
ziskani bonusov lietajl stale vacésie a
vaésie strely. Taktiez takmer
nekoneéné hordy mutantov, ktori sem
tam pripominaji votrelcov a ktori
urputne haja svoje pozicie. A rovnako
zdanlivo nekoneéné chodby labyrintu,
ktorym sa treba prestrielaf na koniec.

To sd hlavné &rty tejto typickej
akénej hry. Dvojrozmerna tradiénd
grafika, trochu odflaknuta, pretoZe u
novych hier sme uZ zvyknuti na lep3iu
kvalitu, Vdaka originalnym
grafikovym napadom miestami len
tazko rozliitelny hlavny hrdina od
pozadia a povalujicich sa predmetov.

Metal Law neprindga vo svete
strielaiek ni¢ nove, ide iba o poctivo
odvedendy rutinu. Ziadne prekvapivé
zbrane, ako to bolo nedavno napr. u
Turicana, len neustéle sa zosilfiujuce

strely, ktoré mozno pri velkom vykone
povaZovaf za plamene. Dihou cestou
chodbami umiestnenymi vlastne iba v
rovine jednej obrazovky s
rozmiestnené obrovské drahokamy,
za ktoré moZme okrem bodov ziskaf
lepsie strelivo. Monoténne a dookola
stale len to isté. Prechodom z levelu
do levelu sa meni iba pozadie a
mutanti, ktori niekedy pbdsobia
smiesne, akoby sa autorom este pred
koncom hry postupne mifala
fantazia.

Jednoducho akcia bez
prekvapivych zvratov a dopinkov.
MnoZstvo nabojov a mftvol, a nié
viac...




INZERCIA

HODNOTENIE HIER
VO FIFE

NAZOV —

VYROBCA

HODNOTENIE
GRAFIKY

HODNOTENIE
NAPADU

HODNOTENE”
ZVUKOVEHO
DOPROVODU

CELKOVY DOJEM A
HRATELNOST

L.S.0. v soutasné dobé kromé nabidky jiz znamych “NAVODU KE HRAM" v kazetové
a disketové verzi soustfeduje svou pozornost na software pro hudebni moduly MELODIK,
BEST (Niko! Elektronik) a dall. Ve spolupraci s mnoha nejlep&imi ceskymi a polskymi
autory nabizi nyni 3 kazety “AY MUSIC-1" a2 "AY MUSIC-3" a déle na disketach formatu
5.25" 1 3.5" soubory “AY MUSIC-1" a2 "AY MUSIC-5", JejichZ obsah se viak z ddvodu mensi
kapacity disket 5.25" li$i od kazetové verze - viz dal3i popis. V pfipravach je viak kromé
daldich hudebné grafickych dem i vydani mnoha origindlnich programd, mimo jiné
hudebniho programu nové generace pro tvorbu hudby na AY-3-8912, nazvaného "SAMPLE
TRACKER", souboru stejné revoluénich programd pro tvorbu u nas oblibenych graficko-
textovych her a nakonec i nékolika velmi atraktivnich a originalnich her od spickovych
autoril. Podrobnosti budou uvefein&ny ve vhodnou dobu v daldich éislech éasopisu FIFO!

“NAVODY KE HRAM" (Kazeta C-80, Disketa 5.25" a 3.5")
Pro zatinajici | ty starsi hrdce her je uréena kazeta “NAVODY KE HRAM", kiera obsahuje
popisy a rady ke 183 rdznym hram nejznaméjsich zahraniénich softwarovych firem z let
1987 aZ 1991, Najdete zde jak popisy struéné, tak vétsinou del$i, aZ mnohastrankove
popisy a feseni her, kieré tieba zrovna potfebujete. Novi majitelé poditaéd 2de ziskaji cenné
informace o desitkdch her, kteréd jedté vibec neznaji. Vydéno na jedné kazeté C-90, nebo
dvou disketach, Disketova verze obsahuje piehlednou databanku navo di a umoziuje
pohoding a okamz2ité nahrani kteréhokoliv popisu hry.
Doporuéena cena 120 K& (K), 140 K& (dvé D).

“AY MUSIC - 4" (Disketa 5.25" a 3.5")
Hlavnim obsahem diskety jsou dvé slavna a $pickova megadema polské skupiny E.5.1. -
THE LYRA Il a SHOCK MEGADEMO. Obé tato mnohadilna dema (9 a 8 dill) svou celkovou
délkou 151 a 127 kilobajth jsou jake stvofena pro diskovou verzi, NeZ si poslechnete
véechny skladby pro AY, pfedtete rozsdhlé a zajimavé doprovodné texty, a hlavné nei si
prohlédnete mnoZstvi grafickych a programatorskych efektl, uplyne diouha doba. Disketu
doplfiuji daldl dvé dema - jednoho z daldich polskych autord a NO NAME 2 demo od
Spiékového autora grafiky - DSA Graphics - Duana Balary z Prefova.
Doporuéena cena 95 K&.
“AY MUSIC - 5" (Disketa 5.25" a 3.5")
Hlavnim obsahem této diskety je nesmirné rozsdhlé LSD MEGADEMO polské
programatorske skupiny PENTAGRAM. Toto 11-ti dilné megademo o celkove délce 254
kilobaitii vznikalo tém&F 2 roky a je ukazkou 3pitkové tvorby, grafickych efektd, vyborne
hudby AGENTA-X a je i poslednim dilem télo skupiny. Disketu dopliujl 2 dema autoril z
Ostravy - STM DEMO od $-TRONU a hlavné velmi originélni ZIP SHOW od S-TRONU a
SARASOFTU, které obsahuje kromé hudby i 18 perfektnich velkych kreseb postavicky ZIPA
z kresleného ser idlu Rychla Rota.
Doporuéena cena 95 KE.

Nova nabidka software firmy L.
(Luxus Software Ostrava)

HRY

ROK UVEDENIA
NA TRH

POCITAC, NA
KTOROM BOLA HRA
TESTOVANA

~ POCET
ZiSKANYCH BODOV
(MAX. 10)

POCITACE, NA
KTORE JE HRA
VYROBENA

SLEVY PRO DEALERY

PFi nakupu software je dealerim poskytnuta sleva v zavislosti na mnozstvi objednanych

kusi z kaZdého druhu software (ne celkového mnoZstvi), nebo v zavislosti na celkove cené

objednéavky v doporuéenych cenach.

a) pfi odbéru 1 - 19 kusd, nebo pfi celkové cené objednavky do 3000 KC. je poskytnuta
sleva ve vysi 20 procent z doporuéené ceny,

b) pfi odbéru 20 a vice kusd, nebo pii celkové cené objednavky nad 3000 K&, je poskytnuta
sleva ve vysi 25 procent z doporuéene ceny,

¢) pfi odbéru software za celkovou cenu 10000 K¢ a vice, je poskyinuta sleva ve vysi 30
procent z doporuéené ceny.

Daldi informace, eventuelng smlouvu o prodeji ziskate na adrese:
L.5.0. Petr Lukéé, Komenského 658, 708 00 Ostrava

ZAIEMCI POZOR!

Vyse uvedené doporugené ceny |sou zavazné pouze pro noveé dealery, ktefi nejsou
platcl DPH a uzavieli s L.S.0. smlouvu po 3{1993. Z tohoto ddvodu se mohou prodejni
ceny v nékterych prodejnach lisit od zde uvedenych. Jiz nyni si tedy muzete viechny,
nebo nékteré z vyée uvedenych programi zakoupit pfi ndvstévé téchto prodejen:
“ALFA"

28 fijna 243, 709 00 Ostrava - Marianské Hory (tel: 068/550 38)

“BONO" s.r.o.

OD DARGOV, Sturova 1, 040 01 KOSICE (tel: 095/268 98)

“DATAPUTER"

Dukelska 100, 624 00 BRNO (tel:05/571 187)

“DIDAKTIK MARKET"

Gorkého 4, 908 01 SKALICA (tel: 0801/945 531)

“MICROCOMPUTER CENTER"

Hviezdoslavova 2165, 960 01 ZVOLEN

“OMEGA™"

Radnié&ni 27, 753 01 HRANICE

“PRECISOFT" v.o.s.

Ulrichovo nam. 810, 500 02 HRADEC KRALOVE (tel: 048/256 B5)

“TANDEM"

Samuela Novaka 2, 026 01 DOLNY KUBIN




INZERCIA

Luxus Software Ostrava - L.5.0. vam nabizi

SAMPLE TRACKER v 2.0

Hudebni program nové generace, umoznujici praci se samplovanymi
(digitalizovanymi) hudebnimi nastroji na Spectru 128, nebo Spectru 48 a
fadé Didaktik s hudebnimi moduly MELODIK, BEST aj. Nyni muzete ve svych
skladbach vyuzivat nejen vérné znéjici nastroje, jako malé a velké bubny,
nejrozmanitéjsi baskytary, éinely, syntezatory, akordy nékolika tond, zvuky
kytary &i harfy, vykfiky, fe¢, prosté cokolivi SAMPLE TRACKER vynika
snadnou obsluhou a jeho 34 funkci umoznuje skladat hudbu do 3 zvuknwl:h
kanald o délce az 64 klasickych pozici, v nichzZ Ize pouzit 16 patternu o 64
Fadcich. Mazete pfesouvat bloky dat mezi kanaly i patterny, vypinat libovolné
kanaly, ukonéovat znéni ténu a pouzivat az 16 prehravacich rychiosti. Ve
skladbach lIze pouzivat az 16 samplovanych nastroju soucasné a jako
zvukovy vystup lze pouzit modul s AY-3-8912, D/A prevodnik nebo dokonce

‘pouze vnitini reproduktor pocitace!

Cena kompletu (SAMPLE TRACKER, SONG COMPILER, 63 zakladnich
nastrojii, zkusSebni pfehravaé¢ sampll, 3 ukazkové skladby a podrobny
manual) je 230 K&/250 SK za kazetovou verzi, nebo 250 K¢/270 SK za
diskovou. Zavazné objednavky od éeskych i slovenskych zajemcu pfijima
zatim pouze L.S.0O. nebo redakce FIFO. Objednavky zasilejte na adresu:

L.S.0. Petr Lukac, Komenského 658, 708 00 Ostrava,
nebo redakce FIFO, P.O.BOX 170, 960 01 Zvolen

Tiskarna pro vas pogitac: PONUKAME
HRY - ADVENTURE
EPSON LX-400 HRY - ACTION
T T za 8.200.-. PROGRAMY
SHAREWARE
b » Zatuto cenu obdrzite PRE
tiskarnu, kabel na PC/AT/386/486
propojeni mezi pocitacem Didaktik/
Spectrum, anglicky a c¢esky manual, PCT SOFTWARE

tiskové rutiny a textovy editor DESKTOP.
S touto sestavou muzete ihned zacit
pracovat! Odpada vam pracné shaneni
obsluznich programu, vyroba kabelu atd.
Zadejte objednaci list a informace o dal$i
nasi nabidce hardware a software na
adrese:

PROXIMA, box 24, 400 21
Usti nad Labem

J. FRANCISCIHO 2213
022 01 CADCA

OPRAVUJEME: SP210T, BT 100, SINCLAIR,
DIDAKTIK GAMA, MONITORY, RADJA
MAGNETOFONY, GRAMOFONY ATD.

¢ FLEI['I'IIIIIIIII SERVIS
JEGEHO 19, 821 08, BRATISLAVA
¢. t. 07/219 336 aj postou




INZERCIA

Po rozdeleni Ceskoslovenska =
s - - A - autorizovany distribator
vznikol problém ako si moze e -
EDm -——— —-

slovensky zakaznik objednat = Commodore

software u éeskej fy. a naopak. | | a5 comp sovusia Quick §hot
- " zpol. £ no.

A prave preto je tu: R, Jatike 157/6

D580 Porticdnsie

Telefdr: O8154/5443 m’
Fax: 081545442 THOM ST WAt

) C64, Amiga 500, Amiga 600, Amiga 1200, CDTV
NOVOMESTSK E H 07 15 druhov joystickov od firmy QUICKSHOT
911 01 TRENCIN najlacnejsi mikrospinacovy uz od 250.- Sk

PONOKAME: software cs. Velmi bohaty vwber doplnkov i software

firiem, hudobné viastné Zlavy pre predajcov a dealerov
software, dema AY, software Faxuijte! i
pre SAMA Volajte!!

svetelne pera
napiste si o katalog G&H
IPRIAME OBJED. ZCR i SR

ey - | _, = . -'..I o
FENNIK INZETCIE Bapsossm
Textoveé inzeraty: ,
{cena jednotnd pre vietkych) jedno slovo ... 4 koruny PresssnspessnessEERENnnnNS"q
Plogné inzeréty: FIFO

Microcomputer magazin

beZna strana (vnitro Easopisu, &b)
podniky a iné pravnicke osoby... 20 korunjcm2

.......... 10 000 kort Redakéna rada:
gvdanid,f __________ 13 000 kﬁ’;ﬂg RNDr. Jozef Paulf:nl‘.mpeavel Albert, Petr
u

zadna strana obalky (polovica A4, farebne) ... 13000 korun

beZnd strana (vnutro Casopisu farebne)

jedna Ad.......... 14000 kortn Nevyziadané prispevky nevraciame.
dve A4.............22 000 kofun Za spyrivnnat' a originalnost prispevku
- - ; : ruéi autor.
Inzerciu prijimame vo forme podkladov pre vysadzanie v
redakcii, alebo ako hotovii prediohu (vo vaSom vlastnom Néavitevy prijimame na adrese:
zaujme v Zo moino najlepsej kvalite). FIFO redakcia, \riTzduslﬂnva 2165,
Zvolen
Textove inzeraty plafte ihned pri podavani a spolu s tex- telefon 0855/256.93
tom inzeratu nam poslite aj doklad o zaplateni postovou Vydavanie povolené MK RC SK OMT-23,
ukazkou. Podéavanie novinovych zasielok
a plo&né inzeraty vam poSleme faktlru, pripadne vypl- povolené SaRS B. Bystrica ¢.j. 2823/90P
nenu poukazku. zo dia 16. 3. 1890,

Inzer siefajte a plafte na adresu:
b Jbt s Akékolvek rozmnoZovanie, kopirovanie

FIFO a publikovanie ¢lankov uverejnenych
P.O.BOX 170 vo Fife je bez suhlasu redakcie trestne.

960 01 Zvaolen
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Aj tentokrat sme vylosovali vyhercov, ktori obdrzia joysticky.Citajte
pozorne mozno ste medzi nimi,

HOT 10 AMIGA: Igor Vana z Trencina, Peter Dubovy z Nitry a Norbert
Danis z Prostéjova.

HOT 10 DIDAKTIK: Milan Novy z Detvy, Julius Sarvas z Trnavy a Marian
Lichner z Popradu,

BAD 10 DIDAKTIK: Petra Blahovskd z Chomutova, Libor Abel z Prahy a
Viadimir Sekany z Topolé&ian

Vazeni priatelia vSimli sme si, ze tlgy ktoré nam posielate malokedy
obsahuju nové programy (iné ako uz boli uvrejnené), Sa to vase rebrick
a preto tipujte hry, ktoré su najlepsie podla vas a nie také ktoré uz boli
mnohokrat a pritom nie ste presvedéeny 2e prave to je spravne!
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